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NADCHODZI GRA, KTÓRĄ MUSISZ MIEĆ! 


ARCYDZIEŁO MISTRZÓW GATUNKU, TWÓRCÓW 





Adrianna Biedrzyńska, Gabriela Kownacka, 


Emilian Kamiński, Władysław Kowalski, Wiktor Zborowski 
w największej przygodzie Twojego życia 





Tylko w Polsce wyjątkowo 
ekskluzywne wydanie gry 
E zawierające dodatkowo: 
oryginalną koszulkę, mousepad, 
plakat/mapę i słownik 
terminów świata Planescape. 
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GRY KOMPUTEROWE 
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MACHINA 





MAGAZYN IO 


RESET Pół roku zajęło nam stworzenie polskiej wersji gry, która jest największą i najbardziej 
n iE/an złożoną produkcją w dziejach gier komputerowych. Kilkadziesiąt osób bez ustanku 
w pracowało nad tym, aby Torment przemówił do Ciebie w Twoim ojczystym języku, i aby 
było to doznanie jakiego dotychczas nie przeżyłeś. Wreszcie będziesz mógł się zagłębić 
w ogromny świat Planescape. Wierzymy, że przyjemność z gry przewyższy wszystko 
co do tej pory poznałeś. 


Dlaczego mu: 


























Jest to najlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli EG jak i dla nowicjuszy. 


SECRET SERVICE - Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy i doskonałe tłumaczenie 
4 sprawi, że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. - Wersja polska i 
ŚWIAT GIER Jest największą i najbardziej złożoną produkcją w dziejach gier komputerowych, © a A A 
KGMPUTEROWYCH a wykreowana wirtualna rzeczywistość jest najbliższa ideałowi. ka 


_ $ ) Zajmuje 4 płyty CD wypełnione po brzegi ogromnym, niesamowitym światem. 
Pudełko z grą wypełnione jest rzeczami, które pozwolą jeszcze lepiej poczuć klimat gry. > 

Zmajdziesz w nim obok 4 płyt GD i obszernej instrukcji podkładkę pod mysz, słownik Mż 

świata Planescape, plakat/mapę oraz oryginalną koszulkę (wybierz grę z koszulką 

w Twoim rozmiarze - oznaczenie na pudełku). Wszystko to za cenę normalnej gry. DÓGĘEbn=<Dizson= 





Kupując jedną grę bawisz się kilka razy lepiej i dłużej niż wieloma innymi! * ; 

LU) 

Torment to obowiązkowa pozycja w Twojej kolekcji gier komputerowych. 6 wia 
Z tego zakupu będziesz naprawdę długo zadowolony. a i) 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyikowej GD Projekc tel: (0-22) 519 69 19, Wirtualny Świat: (0-22) 51969 68; Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków u. Starowiślna 65, tel.(0-12) 4212617; 
Radom pl Konstytucji 3 maja nr5 tel. (0-48)363:24 19; Warszawa ul Indyjska 26a, tel.(0-22)67280 18; Warszawa ul. Pereca.2, tel. (0-22 6512865, Biura handlowe: Warszawa ul. Jagielońska 74 tel. (0-22) 5196900. 


PLANESCAPE TORMENT A DESI 998 Interplay Productions. Wszeke prawa zastrzeżone. Bioware Infinity Engine (©9%8. Bioware Sorp. Pori ©S1688TSF, Ine Torment, Planescepe, Pianescape logo, ADVANCED DUNGEONS 8. DRAGONS the ADAD logo, TS logo sę znakami handlowymi 
at Wiza > sze SERCE SWO LO ia 








— RECENZJE-— 


W wydaniach kwietniowych tradycyjnie redakcje prześci- 
gają się w prima aprilisowych żartach, po to żeby w kolej- 
nych numerach śmiać się wraz z Czytelnikami z tych 
wszystkich, którzy dali się na to nabrać. 

Dotychczas najlepszym żartem w historii naszego pisma 
byta informacja o nowym wynalazku — Smell Blasterze, czyli 
karcie emitującej różnorodne zapachy. Artykuł byt tak fajnie 
napisany, że nabrało się na to wiele osób, były więc niezłe ja- 
ja. Wracam wspomnieniami do tamtych lat, bo świat byt 
wtedy chyba bardziej zabawny. Teraz w tym totalnym po- 
śpiechu i rozgardiaszu jaki towarzyszy przygotowaniu każde- 
go numeru zapomnieliśmy o starej tradycji i nie umieściliśmy 
żadnych (no, prawie żadnych) dowcipów. Zatem wszystko co 
dalej przeczytacie będzie najprawdziwszą prawdą. 

Podążając z duchem czasu postanowiliśmy poczynając od 
następnego numeru wzbogacić nasze pismo o edycję z DVD. 
Każdy zatem kto ma w swoim komputerze czytnik DVD zamiast CD powinien być wreszcie usatys- 
fakcjonowany, gdyż dopiero teraz będzie mógł go w pełni wykorzystać! A musicie wiedzieć, że do 
pierwszego wydania DVD przygotowujemy masę atrakcji. 

Z innych spraw formalnych, książeczka-poradnik dołączana do Edycji CD ulegnie pewnym mody- 
fikacjom. Przewidujemy kilka solucji w jednym poradniku, a nie jedną, jak dotychczas. 

Obiecane na ten numer ogłoszenie wyników plebiscytu na najlepszą grę roku musieliśmy odłożyć 
do kolejnego numeru ze względu na olbrzymią ilość odpowiedzi... 






REDAKCJA MIESIĘCZNIKA „GRY KOMPUTEROWE” OGŁASZA NABÓR NOWYCH RECENZENTÓW. WARUNKI: MIEJSCE 
ZAMIESZKANIA WARSZAWA I OKOLICE, TALENT, DOBRA ZNAJOMOŚĆ GIER NA PC. KONTAKT (0-22) 815-42- 20 


ZAPOWIEDZ 











Hardware 


32 Arcatera 24 Obi-Wan 

20 Carmageddon TDR 2000 | 10 Praetorians Konkursy 
28 Dogs Of War 36 Simon The Sorcerer 3D Listy 

34 Enemy Engaged Na CD 

12 Lemmings Revolution EO. Na Wesoło 
30 Majesty PL PORADY Paszczury 


31 NFS: Porsche Unleashed 


Wywiad: Dave Perry 
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Gromada PL 

Hokus Pokus 

Różowa Pantera 
3 KA-52 

Rayman 2 





Soldier Of Fortune 
Superbike 2000 
Theocracy PL 

Ultima IX: Ascension 
Wall Street Tycoon PL 


55 Business Tycoon PL 
60 Chessmaster 7000 
52 Croc 2 

Demise 
38 Force Commander 
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WAŁ ODICĄ 


LEO BZEWENZE 
INDEX 324329 
NUMER 4/2000 (69) 
rok ósmy 


WYDAWCA 
(SEAN ESC 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel. (0-22) 815-42-20 (9-17) 
fax (0-22) 812-68-29 
e-mail: gk©cys.com.pl 
http://www.cgs.com.pl 


M [AAC 
Marek Suchocki (red. nacz.) 
Dariusz Kazik (z-ca red. nacz.) 
Michał Bakuliński (red. prowadzący). 
Romuald Wawrzyniak (Jagd) 
Krzysztof Kiełmiński (Krzychoo). 


WSPÓŁPRACA 
Bartosz Nuckowski (Bartek), 
Jacek Pietruszczak (Baron Jack), 
Patryk Leszczyński (gRoovy), 
Piotr Stasiak (Piotres), 
oraz (Gruby) 


Przemysław Gorący 


iż KOREKTA A 
Magdalena Kotulska 


REREZEZEA 7.111 REA 
Computer Graphics Studio 


EL GŻŻŻBE 
Elanders 
00-031 Warszawa 
ul. Szpitalna 6 p. 8 


KOLPORTAŻ OGÓLNOPOLSKI 


Reklamacje 
przyjmowane są: wtorek i 
czwartek w godz. 11-17 
pod tel. (0-22) 815-42-20 


Reklamy przyjmowane są w 
redakcji. Za treść ogłoszeń 
redakcja nie odpowiada. 
Redakcja zastrzega sobie prawo 
skracania i adiustacji materiałów. 
Nie zamówionych materiałów 
redakcja nie zwraca. 
Wszystkie użyte znaki firmowe i 
towarowe są zastrzeżone. 


CGS.COMPUTER STUDIO 
jest wydawcą tytułów: 
COMPUTER ARTS 
PLAYSTATION MAGAZYN 
AMIGA COMPUTER STUDIO 
TOTAL PLAYSTATION 
PSX FAN 

W tym wydaniu są artykuły tluma- 
czone i reprodukowane z miesięcznika 
PC Gamer, które prawnie należą do. 
©rFuture Publishing Limited, UK 2000. 
Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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eh zmagań. Zasiądź za 
wielk j wojny w której 
P jest już coraz bliżej... 
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BY GAMERS. FOR GAMERS.* 
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„Nie sposób nie chylić czoła przed „Jest to najlepszy kosmiczny. symulator t PTA Aj EEE Eeee 


ROSE. [ZNA którzy byli w stanie dakon- Lo lotniczy, w jaki przyszło mi grać” (...] A stali bardzo trudnemu* zada- , 
A CĘSCH niernożiiwago - tak: znacząco, „Zobaczcie sami te, wspaniałe (z) ZŁ niu Nie tyko stworzjli o 2 
„ poprawić coś, co już WSE wybuchy, efekty świetlne, UEZUWIEJ U zu wysokiej jakości, trzymającą, a 
7 =_n, się doskonałe”. ż Z ODZEW CCK ENEEKZC EA LH nawet. wybieg: o ponad 
„Zriakomicie przygotowana kampa- IO, ocena: S6/100 _ . = standardy,ale nadali jej swoisty 
nia i wym jające misje, dokładnie opracowana » klimat,o których w grach u Ee R BRE: 
„otoczka” fabularna, wybitne odprawy. Do tego:. * „Grafika, enie) oraz fabuła — to WE RESET, ocena: 9/10, Pa > 


Kaci należy prawdziwe mistrzostwo w kategorii: * tko- GRETA: „zał. Także rewelacyjny system d 
autentyczność lotu, ogromna ilość statków, tak . obsługi — IZ jo HUD-a nie widzialem na. sprzedaż wysyłkowa: Centum Sprzedaży Wysykkowej CD Projekt tel: 
własnych jak i Metei (ponad 70 Za żadnym statku. szystko jest uporządkowane i (022519 69 19 Winualny Świat: (0-22) 519 69.69, Sklepy firmowe. 
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PG INID LON 
P200, 32MB RAM, WIN95/98 


Oto najbardziej krwawa gra 
ostatnich kilku miesięcy. Wcie- 
ESO CCJ ONA 
uderzeniowej, która jest po- 
woływana do najbardziej nie- 
bezpiecznych zadań. Autorzy 
udostępnili w demo pierwszy 
etap gry, którego akcja rozgry- 
wa się na stacji metra opano- 
wanej przez bandę terrory- 
stów. Naszym zadaniem 
THOMASA NE 
ROCCATY 
pospolitych rzezimieszków, 
jakich wynajęli terroryści. 
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- Stacja ukryta jest w mroku 


brudnych, ostrzelanych ciężką 
bronią korytarzy. Za każdym 
zaułkiem czają się niedomyci 
kretyni z brudnymi 
koszulkami, których musimy 
wytłuc. Dopiero potem 
dotkniecie prawdziwej akcji - 
pościgu za bandziorami w 
pędzącym przez pustynię 
pociągu! Ta emocjonująca 
rozgrywka:z patrolującym 
teren śmigłowcem w tle 
zmrozi krew w Waszych 
żyłach! h 

W „Soldier Of Fortune" bardzo 
WZIEE ASC YALE 
lanie. Model ciała przeciwnika 
OGECOCAWAWE WA EC 
dwudziestu miejsc różnie rea- 
gujących na zetknięcie z pocis- 
kiem. Nie muszę chyba wspo- 
minać, że najważniejsza jest 
głowa i jedno celne trafienie 
równa się kilkunastu strzałom 
np. w nogi. Jak napisałem na 
początku, gra jest bardzo 
krwawa. Czymś normalnym w 


HI 


Na dzisiejszym talerzu oprócz bardzo krwawego „Soldier 
"Of Fortune”, gigantycznego „Theocracy” i sterty innych 
dobrych dem znajdziecie zaktualizowaną bazę driverów 
do kart graficznych. Pamiętajcie bowiem, że warunkiem 
dobrego działania demka jest posiadanie najnowszych 
sterowników w swoim komputerze. 


KRZYCHOO 








„Soldier Of Fortune" są poroz- 
rzucane tu i ówdzie ludzkie 
szczątki czy możliwość od- 
GAELIC AOC 
go nie polecam tej gry lu- 
dziom o słabych nerwach, nie 
lubiących oglądania ludzkich 
wnętrzności, ponieważ drasty- 
cznych elementów jest w 
„SOF” szalenie dużo. Wszędzie 
będą się tutaj walały szczątki 
pokonanych przeciwników. Na 
szczęście demo zostało dość 
surowo pocięte pod tym 
względem i tylko posiadacze 
pełnej wersji będą mogli sycić 
oczy posoką. 


KLAWISZOLOGIA: 

LPM, L CTRL - atak 

R- przeładowanie 

Spacja - użyj 

Kółko myszy dół - następna 
[I 

Kółko myszy góra - poprzednia 
[IG 

1 - nóż 

PAJUSO AAU) 










M Piytka pracuje tylko w 
środowisku Windows 95/98. 


M Wszystkie zawarte na CD 
programy sprawdzone zo- 
stały pod kątem poprawne- 
go funkcjonowania i 
| istnienia wirusów. 


M Redakcja „GK” nie ponosi 
odpowiedzialności za efek- 
ty, wywołane niewłaści- 
wym postępowaniem z 
programami umieszczonymi 


na płycie. 


M Jeśli masz problemy z 
OG WIGUELKAA 
uwagę na: — wymagania 
sprzętowe programu — to 
czy masz aktualną wersję 
Direct X — lub sprawdź go 
ENLOLOWCETTEGTIĄ 


| PESLICAOLNOL SC 
skorzystać z CD, skontaktuj 
się z nami. Na Wasze pyta- 
nia odpowie red. Krzysiek 
Kiełmiński. Dyżuruje on w 
poniedziałki i czwartki w go- 
dzinach 17-20, pod nume- 
rem tel. (0-22) 815-42-20. 





3 - pistolet (2) 

4 - shotgun 

5 - karabin snajperski 

6 - SMG 

A - patrz w górę 

Z - patrz w dół 

End - wycentrowanie ekranu 
Home - sterowanie myszką 
Ins - sterowanie klawiaturą 
RPM/kursor w górę - 

COTY 

Kursor w dół - do tyłu 
Kursor lewo/prawo - 
lewo/prawo 

Shift - bieg 

„” step w lewo 
ZOOMAIEWA 

Alt prawy - strafe mode 

D - skok 

C- kucanie 

Enter - użycie przedmiotu 

] - następny przedmiot 

IS WYCENCE 








E LEC TRON IC a A 


Dystrybucja w Polsce: IPS Computer Group Sp. zo.o. 
02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. Tel. (22) 642 27 66; 642 27 68. 
Witryna Internetowa: ktło:/www iosca com.pl: 














FOX INTERACTIVE 
P166, 32MB RAM, WIN95/98 


„Croc” nic nie stracił ze swe- 
go wdzięku od czasu ukaza- - 
nia się pierwszej części. - 
Wręcz przeciwnie. W sequelu 
został bardziej dopracowany, 
a jego przygody obfitują w 
ogromną ilość atrakcji. Aby 
tego zasmakować, musicie : 
odpalić to demko! Prócz 
zmian fabularnych znacznej 
poprawie uległa grafika, a 


EA SPORTS 
P166, 32MB RAM, WIN95/98 


Oto kolejny produkt z serii _ 
„2000*, sportowego oddziału 
Electronic Arts. Gra warta 
uwagi, chociażby z tego 
względu, że oprócz niej na 
rynku obecnie dostępna jest 
tylko jedna podobna produk- 
cja tego typu, którą jest „Na- 


E EMPIRE ZSZ 
P166, 24MB RAM, WIN 95/98 


* Kolorowy stół, dwa przyciski, 
piłeczka i mnóstwo światełek. 
Tak najkrócej można by scha- 
rakteryzować „Pinballa”. Bar- 
dzo przyjemnie jest czasem 
odciążyć szare komórki i za-: 
grać w grę tego typu. - 


KLAWISZOLOGIA: 
$ - zaczyna nową grę 





- engine bez najmniejszych 





EOMIUNZAW = 
* Prawy kursor - prawo 


OW [GNGO Kwiecień 









problemów obsługuje więk- 
szość akceleratorów. Ta gra 
to doskonała przeciwwaga 
dla ociekającego krwią „Sol- 
dier Of Fortune”, dlatego 
polecamy ją naprawdę 
wszystkim. Recenzja w 
[UTUGJC 


KLAWISŻOLOGIA: 
Kursory - ruch 

Spacja - atak 

X - skok 

A - strafe w lewo 

$ - strafe w prawo 

Z - odwrócenie się 
Enter, Pg Up, Pg Down - 
ILWCLLEI 


scar Racing 3”. Grę EA w ; 
charakteryzuje ciekawsza gra-. 
fika, lecz jednocześnie realizm 
jest ciut mniejszy niż w pro- 
dukcie Papyrus. Wyraźnie po-* 
stawiono na zabawę, zapo-  . 
minając po trosze o realizmie. 
Nie mamy tego jednak za złe 
COLOR 


KLAWISZOLOGIA: 
A-przyspieszenie 
Z - hamulec 






W -bieg do góry * 
Q-bieg do dołu 
NAMCO $ 
CAWLOGAAWONY 
J - widok w prawo 

H - widok do tyłu 





Enter - wyrzucenie piłki 
Lewy kursor - lewy flipper "= 
Prawy kursor - prawy flipper 


U PUUEZWALINEOE 





UBISOFT 
P233, 32MB RAM, WIN95/98 


Największe demo na kwiet- 
niowym kompakcie (130MB). 
Jest to doskonała strategia 
producenta, który nie miał 
"dotychczas na tym polu zbyt 
wielkich osiągnięć. Akcja 
przedstawiona jest w bardzo 
teraz popularnym widoku 
izometrycznym, pozwalają- 
cym na dokładne obserwo- 
wanie tego, co się w danej 
GWIIKEAOGLERZCJOLEWE 
szych działań. Zaczynamy od 
rządzenia grupką indiańskich 
wojwników, którzy posłuszni 
naszym rozkazom stworzą 
wktótce największe imper- 
*ium w basenie Karaibów. 


KLAWISZOLOGIA: 





| F1 - widok normalny 


F2 - widok z lotu ptaka 
F3 - widok strategiczny 





I - informacja 

O - opcje gry 

M - cele misji 

L - umieszcza namiot , 
EEEE 

$ - stop 

H - zatrzymanie 

P- LJ 

X - zasięg 

C - informacja o postaci 
INSERT, DELETE, HOME, END, 
PG UP, PG DOWN - zaklęcia 
CLAW NE 

F - skupienie na danej 

JE LIO CENE : 
F9-F12 - formacje 5 








ZAJE) 


-P200, 32MB RAM, WIN 95/98 


Obszerny UUDZOTELILCH 
możecie przeczytać w dziale 


Recenzje. Tutaj powiem tylko, 


ZA Ga) 5 
"BWANI | | 
2 | J 





nad 


że grę charakteryzuje bardzo 
wysoki realizm oraz nieziem: 
ska wręcz oprawa graficzna. 
Gra jest bliźniaczo podobna 
do świetnego „GP 500" i ma 
wielkie szanse, aby stać się 
najlepszą motocyklówką tego 
roku. Jej największymi za- 


" letami są: bardzo wielka: 


dbałość o realia techniczne i 
wprost niewyobrażalna uroda 
garficzna. W zasadzie tylko na 


DEYCŁOC ZION CAJZN AN | 


CŁO ELE LIES 
delowane oblicze. Polecamy 
ją Waszej uwadze! 





ELECTRONIC ARTS 


Demo to działa niestety tylko 


"w opcji multi-player. „Nox” to 
-dynamiczna RPG akcji, której 


głównym atutem jest grafika. 


"Ogólnie całość bardzo przypo- 


mina „Diablo”, nie ma w niej 
tak dużo myślenia, jak w in- 
nych RPG, jest za to sporo zrę- 
cznościowej zabawy. Mimo 
tego znajdziecie tutaj całą 
masę rolpeljowych akcesor- 


iów i hordy wrogów. 








TOMB RAIDER: 
IATUZYBATU HI 


DoS 
P166, 32MB RAM, WIN 95/98 


Lara Croft po raz 78292. Jeśli 
Ci się nie znudziła, zagraj. A 
tak na serio - są to po prostu 
dodatkowe poziomy dla tych, 
którym zrobiło się przykro, 
gdy musieli pożegnać Larę w 
czwartej części. Poza dostęp- 
nymi lokacjami i mapami nic 
się w zasadzie nie zmieniło. 
Oprawa graficzna, dźwięko- 
wa, dostępne uzbrojenie i 








MAJA: 





TAKE 2 
P200, 32MB RAM, WIN 95/98 


Ostatnio bardzo popularne 
stało się robienie strategii w 
konwencji strzelanin FPP. Po 
„Delta Force” czy „Hidden £ 
Dangerous” przyszła kolej na 
następny tego typu produkt, 
którym jest właśnie „Codena- 
me Eagle”. Ta gra prezentuje 


KĄCIKI: eFPeP CarZonE, Strona WWW GK 









Poszukujemy CAC CEWA 
harżowniczzeneEw, księśzńnie 


przedmioty to coś, co już | pa 
wielokrotnie przerabialiśmy. | 


KLAWISZOLOGIA: 

góra - bieg | 
CUG OU | 
lewo - skręt w lewo | 
prawo - skręt w prawo 

. - kucanie 

shift - chód 

Alt - skok 

Ctrl - akcja 

Spacja - broń, flara 

SONA 

ESC - inwentarz 


IK=MULTIMEDIA 


bardzo ciekawą alternatywę 
dla historyków lubiących 
gdybać. Pierwsza wojna 
światowa wygrana przez 
Rosję, zamienioną w wielki 
obóz wojskowy. Jeśli macie 
więc ochotę na to, żeby 
oprócz strzelania trochę po- 
główkować, to polecam! 


KLAWISZOLOGIA: 
SPACJA - wystrzał 
Prawy shift - użycie 
przedmiotu 

Q - kolejny przedmiót 
E - następna broń 
ZEL UISELJŚ 
W - przód 

S-tył 

A - strafe w lewo 

D - strafe w prawo 


„PATCHE: Abomination, Battlezone Il, Close Combat IV Darkstone, 
Half-Life, Need For Speed III, Pharaoh, Revenant, StarSiege Tribes, 
SWAT 3, Total Annihilation Kingdoms, Unreal Tournament 
DRIVERY: 3D Blaster, 3D Blaster GeForce 256, ATI Rage 128, 


Intel 1740, nVidia Riva 128, Riva TNT, $3 Savage 3D, S3 Savage 4, 
S3 Trio 3D, S3 Trio V+-, S3 Trio V2 DX, S3 Virge GX2, $3 Virge VX 
DX GX, Voodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3 2000, Voodoo 3 3500, 
OGON ENEI ; 

SHAREWARE: GetRight 4.12, ICQ 99b, McAfee Virus Scan, MIRC 
5.7, Power DVD, WinAmp 2.6 









02-457 Wars. 
GLEBEICEC 
NEED CCK h 











Pierwsze spojrzenie na... 


PREATORIANS 


Cóż takiego zawdzięczamy Rzymianom? Na 

przykład zainspirowali firmę Pyro do stworze- 

nia nowej gry strategicznej. o ó E. 
OWA inter- j 


netowej możemy na- 
śladować Egipcj. 













[F Wspaniała szcze- 
gółowość i ogrom- 
ny autentyzm. 





„PRAETORIANS” EKSPLODUJE JAK WEZUWIUSZ, GDYŻ... 


Autorzy dokładają wszelkich starań, aby maksymalnie wykorzystać potencjał 3D. 
Będziemy w stanie konstruować różne machiny wojenne. 

Wzięci do niewoli żołnierze wroga będą mogli służyć jako niewolnicy. 

W złożonym z tarcz pancerzu poczujemy się jak żółwie. 


m OPINIA PYRO MZLZNIZE EIDOS PREMIERA: JKAUPYyATAŃ 


— Gry Komputerowe Kwiecień 
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E Wieża oblężnicza wyplu- 
wa swój ludzki ładunek 
wprost do wnętrza fortecy. 


aceci w spódniczkach. Tak wielu naraz 
nie oglądaliśmy od czasów „Bravehear- 
ta". Firma Eidos ponownie każe nam 
oglądać facetów w kobiecych taszkach. 
Czyżby w zarządzie Eidosa siedzieli 
skryci miłośnicy przebieranek? Tym razem 
obejmujemy dowodzenie nad budzącą po- 
wszechny respekt gwardią pretoriańską, eli- 
tarną formacją rzymskich wojsk, która jako 
jedyna z całej armii miała wstęp do Rzy- 
mu. Rozgrywające się w czasie rzeczy- 
wistym bitwy w pełnym 3D rozstrzy- 
gają się na polach Gallii, Egiptu i sa- 
mej Italii, gdzie przyjdzie nam na- 
wet zmagać się z bratnimi regimen- 
tami biorącymi udział w rewolucji. 








„NAJWAŻNIEJSZYM ELEMENTEM 
TAKTYCZNYM GRY JEST WŁAŚCIWY 











Osią Javier Perez Dolset działa w bran- 
ży gier i Internetu od 1992 roku. Jaime Cifuen- 
tes przed dołączeniem do Pyro w 1997 roku 
pracował na rzecz hiszpańskich filii EA i GT 
Interactive. 





nia Gra: „Commandos: Behind Enemy 
Lines", „Commandos: Beyond the Call of Duty”. 





DOBÓR SKŁADU ARMII” 


b Pierwszy problem, z jakim muszą zmierzyć się 
. autorzy, to użycie poruszającej się w trzech wy- 
miarach kamery. Jest to ważne dlatego, by 
uniknąć zamieszania i przypadkowości, które 
tak dały się we znaki wielu innym RTS-om 
3D. Chociaż kamera porusza się zupełnie 
swobodnie i umożliwia oglądanie zaró- 
wno pojedynczych oddziałów, jak i 
całej trójwymiarowej mapy (nie 
wspominając już o tym, że możemy 
obracać nią we wszystkie strony), to 
na dodatek do dyspozycji mamy zestaw sta- 
tych kamer, na które możemy przełączać się za 
pośrednictwem podręcznych skrótów klawi- 
szowych. Eliminuje to konieczność gorączko- 
wego manipulowania myszką w ogniu bitwy. 
„Praetorians” to w zasadzie gra, gdzie naj- 
ważniejszą rolę pełnią pojedyncze oddziały, 
których mamy cały dostatek - od włóczników, 
poprzez tuczników i kawalerię, po lekką i cięż- 
ką piechotę. Po zapoznaniu się z topografią i 
zadaniami scenariusza wybieramy odpowie- 
dnie jednostki. Ponieważ różnią się one zna- 
cznie pod względem atrybutów i zachowań, 
najważniejszym elementem taktycznym jest 









właściwy dobór składu armii. Chociaż po roz- 
poczęciu bitwy nie da się „stworzyć” nowych 
oddziałów, to jednak można wyładować od- 
wody z trirem, jeżeli pole bitwy znajduje się w 
pobliżu morza. Realne jest również przechwy- 
tywanie jednostek wroga i wcielanie ich do ar- 
mii jako niewolników. 

Po wybraniu armii, kapitalnego znaczenia 
nabierają formacje. Podobnie jak w przypadku 
gry „Shogun: Total War”, formacje to coś wię- 
cej niż sztuczki wizualne; mają ogromny wpływ 
na sprawność i zachowanie poszczególnych je- 
dnostek. Na przykład dodanie do formacji 
czworoboku tarcz zapewni ochronę przed 
strzałami i włóczniami, ale znacznie ograniczy 
szybkość i sprawi, że jednostka stanie się wy- 
jątkowo wrażliwa na trafienie głazami wyrzu- 
canymi z katapult. 

Podobnie jak w przypadku jednostek, dużą 
wagę należy przykładać do właściwego zarzą- 
dzania zasobami, które umożliwiają konstruo- 
wanie różnych machin. Katapulty doskonale 
nadają się do niszczenia murów obronnych, ale 
w takiej sytuacji niezbędne mogą również oka- 
zać się wieże oblężnicze i „miotacze ognia” 


RZYMSKIE SWIECE 


W „Praetorians” zastosowany zostanie nowa- 
torski system „mgły wojny”. W misjach rozgry- 
wanych w dzień, wszystko będzie widać jak na 
dłoni. Wykorzystując kamery będziemy mogli 
dokładnie zapoznać się z polem bitwy i odpo- 
wiednio dobrać skład armii i uzbrojenie, W no- 
cy sytuacja ulegnie całkowitej zmianie. Chociaż 
nie widzieliśmy tego jeszcze na własne oczy, to 
konwencjonalne maskowanie terenu zostanie 
zastąpione subtelniejszym nocnym mrokiem. 
W przypadku braku źródła światła obiekty i je- 
dnostki będą widoczne jedynie w formie nie- 
wyraźnych zarysów. Wyraźniej przyjrzeć się im 
będziemy mogli jedynie, gdy zostaną oświetlo- 
ne pochodniami. Oczywiście posługiwanie się 
w nocy pochodniami pomoże w zidentyfiko- 
waniu wroga, ale jednocześnie uczyni z na- 
szych oddziałów doskonałe cele. 









E W ciągu dnia wszystko widać jak na 
dłoni - żadnych przekłamań i opóźnień. 
Czy to możliwe? 








ALE OOESZCCHCEJELCY 
kę. Mają tam nawet menhii 


(wyrzutnie płonących strzat). W niektórych 
scenariuszach konieczne będzie również za- 
dbanie o konstrukcje obronne. 

Kolejne levele udostępniają coraz więcej no- 
wych opcji, jednostek i formacji. Początkowe 
misje są bardzo liniowe i sprawiają czasami 
wrażenie tutoriali. Generalnie wydaje się, że 
autorom chodziło o to, aby cały tryb sin- 
gle-player stanowił samouczek przygotowujący 
do rozgrywek internetowych, które, jak mają 
nadzieję twórcy, będą miały decydujący wpływ 
na powodzenie gry. W wyżej wspomnianych 
rozgrywkach gracze będą mogli kontrolować 
Rzymian, Gallów lub Egipcjan, chociaż autorzy 
nie spodziewają się, aby Gallowie mieli więk- 
sze powodzenie. Wynika to stąd, że są oni słabi 
zarówno pod względem taktycznym, jak i 
uzbrojenia i opierają się głównie na swojej 
przewadze liczebnej. Takie odstępstwo od 
prawdy historycznej, będzie z pewnością dla 
wielu z nas szokiem. STEVE BROWN 
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LEMMINGS 
REVOLUTIO 


Te długie zimowe wieczory przelecą jak z bicza strzelił. 


PODLE) 
[a 
ka ELI) 


[sj 


BF 


DOCELOWE 
i ma skłonności samo- 
bójcze. Cały lemming. 
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ykorzystanie starego po- 
mysłu wymaga odwagi. 
Czy to się sprawdzi? Czy 
operacja plastyczna wpły- 
nie korzystnie na atrakcyj- 
ność? Czy rozdzwonią się telefony od wielbi- 
cieli? Takie właśnie rozterki przeżywa firma 
Psygnosis, która zamierza mężnie przywrócić 
do życia serię, która, chociaż cieszyta się dość 
sporą popularnością, przestata stanowić żyłę 
złota. Efekt? Wszystko wskazuje na to, że ich 
telefon rozgrzeje się aż do czerwoności. 
Zarówno mtodzi, jak i starsi gracze na ca- 
łym świecie ćwiczyli refleks i palce na przygo- 
dach tych kolorowych dziwolągów z zielonymi 
lemmingowymi czuprynami. | oto wesote 
stworki powracają w roku 2000 wraz z cieka- 
wymi sztuczkami i całą masą nowych leveli. A 
oto zarys fabuły: banda złośliwych łasic (nie- 
poprawni kawalarze) zapakowata wszystkie 
lemmingi w wielkie pudła i naszym zadaniem 
jest uwolnienie ich z pułapki. Jedyny problem 
polega na tym, ze pudła wcale nie wyglądają 
jak pudła (zadanie do wykonania - porozma- 
wiać z Psygnosis na temat logiki w fabule). 
Zasady gry są dobrze znane. Lemmingi 
owładnięte są żądzą śmierci i zadaniem gra- 
cza jest znalezienie sposobu pozwalającego 





Wybór odpowiedniego 
narzędzia i lemminga da 
nam w efekcie wykonanie 
zaleconej czynności. 





„W PEŁNI OBRACALNE WIEŻE SĄ KLU- 
CZEM DO SUKCESU NA WIELU POZIO- 
MACH. BIEDNE LEMMINGI...” 


bezpiecznie przeprowadzić stworki z jednego 
miejsca do drugiego, wykorzystując do tego 
ich zdolności w dziedzinie kopania, kon- 
struowania itp. 

A co będzie stanowiło gtówną atrakcję no- 
wego wcielenia Lemmingów? Oczywiście sce- 
neria. Centralnym punktem każdego levelu są 
w pełni obracalne „wieże”. Trasa migracji lem- 
mingów biegnie przez catą wieżę aż do punktu 
końcowego. Dodanie nowego wymiaru, w po- 
łączeniu z prześliczną grafiką dato efekt, któ- 
rego nie udało się osiągnąć w poprzednich 
próbach z 3D. Tajemnica sukcesu leży w cy- 
lindrach. Gra będzie składała się z aż stu leve- 
li, a wieść niesie, że trwają prace nad kolejną 
setką bonusowych poziomów. Pokonanie ich 
wszystkich może więc zająć całe wieki, ale 
przynajmniej wszystko będzie miało jakiś ko- 
niec. To dobrze. Gry nie mające jasno określo- 
nego celu strasznie mnie irytują. 

Nowe lemmingi będą posiadały cały zestaw 
nowych umiejętności niezbędnych do przeży- 





Nowe smaczki są zawsze wykorzystywane jako narzędzie marketingowe, gdyż nie brakuje ludzi ich złak- 
nionych. Wódeczka, koktajle mleczne, kawa... i „Lemmings Revolution”, gdzie znajdziemy lemmingi w 
trzech różnych smakach. Mamy więc klasycznego lemminga, który potrafi utopić się w łyżce wody. Jako 
drugi smak, występuje lemming wodny. Potrafi on chodzić po wodzie, ale tonie w lawie. Na koniec ma- 
my lemminga lawowego. Tak, zgadliście. Lubi lawę, ale nie znosi wody. A może na odwrót?! 


1d 


G : 





JEŃ> 
Ch 








cia we współczesnym świecie. Będziemy więc 
mogli korzystać między innymi z usług Latar- 
ników, Naganiaczy i innych. Moimi ulubieńca- 
mi są lemmingi, które potrafią wbrew zasa- 
dom grawitacji swobodnie chodzić po suficie. 
Wszystko to powinno zapewnić nowatorską i 
dającą dużo satysfakcji zabawę. 

Oprócz tego, że gra ma zakończenie, jej 
atrakcją jest również prostota. Przecież nikt 
nie lubi zanadto się nadwerężać. Wszystko 
wskazuje na to, że „Lemmings Revolution" 
przypadnie do gustu graczom w różnych gru- 
pach wiekowych. Już wyobrażam sobie, jak 
babcia, mały Jaś i jego starsze rodzeństwo 
tłoczą się wokół monitora i kłócą się o to, czyja 
teraz kolej. Kto wie, może argumentem 
podczas tych sporów będzie groźba odbycia 
wiosennego spacerku. KATE LITTLE 


DANE PRODUCENTA 


Tarantula powstała jako wewnę- 





trzny zespół produkcyjny firmy Take 2 Europe. 
Większość członków zespołu pochodzi z firmy 
Spidersoft, która zajmuje się przędzeniem gier 
na różne platformy od końca lat 80. Kierowany 
przez Steve'a Marsdena zespół koncentruje się 
przede wszystkim na grach na Gameboya. 


k a Gra: „GTA” i „Montezuma's Re- 
turn” na Game Boy Color. 
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E Nasi agenci donoszą, że 
Top Ware zamierza w naj- 
bliższym czasie w pełni spo- 
lonizować skandynawski 
produkt o nazwie „Dragon 
Fire". Rolpleje nacierają! 


IETHQ właśnie przejęła od 
Warner Bros prawa do wyko- 
rzystywania na rynku multi- 
mediów znanej kreskówko- 
wej serii opowiadającej o 
przygodach psa Scooby Doo. 
Na razie w planach są reali- 
zacje produktów na konsole, 
ale kto wie, czy niebawem 
nie będziemy mogli się spot- 
kać z naszymi ulubieńcami 
na domowych pecetach. 


[LCCI CEFETLICT CZ 
wskrzesić tak zapomniany 
gatunek, jak przygodówki 
full motion video. Sądząc po 
losie „Phantasmagorii 2", 
nie wróżymy temu projekto- 
wi wielkiego sukcesu. Da 
Bóg, będzie może inaczej. 


EE Jak wiemy z dobrego źród- 
ła, fanatycy poczynań firmy 
Sierra, a zwłaszcza jej strate- 
gicznej sagi („Caesar”, „Fa- 
raon”) doczekają się praw- 
dziwego add-ona do „Farao- 
na”. Będzie on nosił nazwę 
„Cleopatra” i jak ona sama 
wskazuje, dotyczyć będzie 
okresu wczesnego cesarstwa 
i wielkich zmagań między 
Rzymem a Egiptem. 


[EE 3DO, firma stojąca za taki- 
mi tytułami, jak chociażby 
„Heroes Of MightaMagic” za- 
notowała bardzo wysoki 
przyrost zysków. W-.porówna- 
niu z ubiegłym rokiem zano- 
towano ponad 300% wzrost, 
co bardzo dobrze rokuje dale- 
kosiężnym planom firmy. RPG 
znowu będzie w natarciu! 
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Tak zwanej piłki kopanej, nigdy Ci 
u nas dosyć... 

Nic to, że nasi prawdziwi gieroje 
uganiając się za nadmuchanym 
kawałkiem skóry nie są w stanie 
wyjść poza eliminacje do pucharu 
Wólki Perkuczewskiej. Na szczę- 
ście sfanatyzowani entuzjaści „ga- 
ty” będą mogli za sprawą EA roz- 
koszować się tym prawdziwie 
męskim sportem. „Euro 2000” 
oferuje nam rozegranie pucharu 
na 12. stadionach, da możliwość 
pogrania dowolnie wybranym 
spośród 51 zespołów. EA Sports 
próbuje nas skusić także bardzo 
rozwiniętymi opcjami statystyk, 
dającymi nam wgląd w dowolną 
część rozgrywek, a przez to może- 
my ingerować niemalże we wszy- 
stkie ustawienia i dostosować 
swoją taktykę do wymogów ak- 
tualnego konkurenta. Choć pre- 
miera gry planowana jest na poło- 
wę roku, już teraz możemy zacząć 
kompletować klubowe koszulki i 
zbierać zapasy żywności na dłu- 
gie, wakacyjne wieczory. Aha nie 
zapomnijcie uprzedzić kobiet! EM 
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Przygodówka z elementami 
kryminału osadzona w realiach 
państwa Azteków? Czy to się 
komukolwiek spodoba? 

A jednak. Dość powiedzieć, że ten 
bardzo oryginalny pomysł wyklut 
się w głowach paru zwariowanych 
gości, pragnących tchnąć nowego 
ducha w dość zatęchły światek 
gier przygodowych. Jako młody 
człowiek, podejrzany o morder- 
stwo miejscowego notabla, musi- 
my zrobić wszystko, by wykryć 








prawdziwego sprawcę zbrodni. A 
ślady wiodą na dwór samego 
Montezumy! Gra powinna zawie- 
rać w sobie sporo materiału edu- 
kacyjnego, bowiem twórcy zape- 
wniają nas, że postarali się za- 
wrzeć w grze zrekonstruowane Te- 
nochtitlan, zaś engine 3D napę- 
dzający tę produkcję pozwoli nam 
na dosłownie wszystko. Ponad pół 
setki postaci, jakie spotkamy na 
naszej drodze pozwolą nam do- 
prowadzić sprawę do końca (lub 
wręcz przeciwnie), i jak należy się 
spodziewać nie będzie to wcale 
łatwe zadanie. Przecież to rok 
1517! Najwyraźniej początki XVI 
wieku będą dla wielu piekie!nie 
trudnym okresem. a 











Aliensi Gone Gold! Predatory 
Gone Gold! Gold Gone... eeech, 
nie mam siły!!! 

To prawda! Za chwilkę na naszym 
rynku ukaże się „złota” edycja tej 
kultowej gry rodem z Rebellion. 
Po raz kolejny będziemy mogli wy- 
trzeć gębę ze śluzu i stanąć twarzą 
w pysk z największymi bestiami 
galaktyki. Edycja „Gold” ma mieć 
poprawione bugi techniczne zau- 


ważone przez graczy, ulepszony 
tryb multi-player (wraz z doda- 
tkową opcją... wsparcia artyleryj- 
skiego!), dodane przynajmniej 
dwie nowe giwery i szesnaście no- 
wych aren w trybie multi. Każdy z 
rozgrywających charakterów 
otrzymał pięć bonusowych cech. 
Oprócz standardowej wersji gry 
znajdziemy w pudełku tzw. Mil- 
lennium Expansion Pack, który 











kryje wtaśnie te wszystkie smako- 
witości upchane na dziewięciu 
krwistych poziomach. Nie wiem 
jak jest z Wami, ale w przypadku 
naszej radosnej ekipy giercmań- 
skiej ten add-on cieszyć się 

będzie wielkim wzięciem. U co 
poniektórych powoli widać ros- 
nącą szczecinę na karku i dziwnie 
deformującą się szczękę. Hooot, 
co z Tobą... Grrrr.... e 
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CRIME CITIES 





Fenomen takich kultowych fil- 
mów, jak chociażby „Blade Run- 
ner” polega na niesamowitym 
klimacie wytworzonym przez 
ciekawy scenariusz i niesamowi- 
ta grafikę. 

Te dwa czynniki mogą zadecydo- 
wać o sukcesie projektu firmy Te- 
chland, która zamierza dosłownie 
w ciągu najbliższych kilku tygodni 
wypuścić na rynek swą tajną broń. 
Nosi ona roboczą nazwę „Crime 
Cities” i może okazać się prawdzi- 
wym eksportowym hiciorem. Na- 
szym zadaniem będzie po prostu 





przetrwać w metropoliach przy- 
szłości, w których wielkie korpora- 
cje walczą na ulicach o władzę z 
podziemnymi syndykatami i ich 
gangami. Wszystko jako żywo 
przypomina spowite dymem bru- 
dne rynsztoki znane z „Blade Run- 
nera” czy „Piątego Elementu” Bes- 
sona. Nie dane nam było jeszcze 
osobiście sprawdzić tych buńczu- 
cznych zapowiedzi, ale „Crime 
Cities” zapowiada się ciekawie. 
Doskonale dopracowana oprawa 
graficzna już znalazła międzyna- 
rodowe uznanie - na prestiżowym 





Indepedence Game Festival w San 
Jose zdobyła główną nagrodę 
właśnie za doskonale oddane gra- 
ficznie realia wykreowanego świa- 
ta! Może wreszcie na międzynaro- 
dowym rynku ukaże się produkt 
polski, który poza mętną nalepką 
„made in Poland” będzie w stanie 
pokazać prawdziwą klasę. Mamy 
taką nadzieję, bo tajemniczość 
całego przedsięwzięcia powoduje 
ślinotoki u naszych weteranów. 
Klimat gry przypominający 
hollywoodzkie megaprodukcje już 
teraz zwraca naszą uwagę. a 
































Kwiecień Gry Komputerowe 











— NOWOŚCI „26800 ze Świara, 


E WYDAWCA MIRAGE HE PRODUCENT EIDOS_ EE PREMIERA II KWARTAŁ 








Zapomnijcie o rodzimej piłce ko- 
panej! Czas na prawdziwy profe- 
sjonalizm. 

O tym, jak to nasi dzielni faceci w 
szortach kopią piłkę, wiele już napi- 
sano. Gdyby choć w jednym pro- 
cencie przełożyło się to na wyniki 
osiągane przez polskie drużyny - 
piłkarskie mistrzostwo świata mie- 
libyśmy w kieszeni. Ponieważ je- 
dnak tak nie jest, przynajmniej 
przez chwilkę możemy pomarzyć o 
prawdziwej piłce i w zaciszu domo- 
wym odegrać się za wszystkie klęs- 
ki. Pomoże nam w tym najnowsze 
dziecko Eidosa - „UEFA Cham- 
pions League 2000”. Trzydzieści 





I 







dwa kluby ze światowej czołówki, 
profesjonalny komentarz (swoich 
głosów użyczyły tak znane postacie 


piłkarskiego i dziennikarskiego 
światka, jak Bob Wilson, Clive Tyl- 
desley czy Kevin Keegan), opcja hi- 
storyczna pozwalająca rozegrać 
dowolny sezon od 1960 roku. Ta- 
kie banałki, jak poprawione Al, 
udoskonalona grafika dzięki lep- 
szemu systemowi motion capture 
są w „wyposażeniu standardo- 
wym”. Ba, będzie nawet można 
pograć w kilkunastu chłopa wybie- 
rając swoich ulubionych zawodni- 
ków. Jaka szkoda, że nasze zwycię- 
stwo będzie czysto wirtualne. © 


Poniżej zamieszczamy listę gier, które nas 


mają wszelkie zadź 


ERGO EISA 


Eidos 
Interplay 
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MARTIAN GOTKIC: 
UNIFICATIOŃ 


Kilkanaście tysięcy lat to wy- 
starczająca ilość czasu, by z 
wyrzuconego przez martwą 
przestrzeń kosmosu kawałka 
skały wyszło nowe życie. 

Dodajmy, że przejawia ono iście 
kanibalistyczny głód i nie zamie- 
rza samodzielnie opuścić ziem- 
skiej kolonii na Czerwonym Gigan- 
cie. Planeta Mars naprawdę oży- 
wiła ludzką wyobraźnię. Dzięki lu- 
dziom z Take 2 zyskamy unikalną 
możliwość rozwiązania krwawej 
zagadki. Twórcy „Martian Gothic” 
oddają w nasze ręce losy trójki bo- 
haterów, którzy spróbują zapobiec 
dalszym nieszczęściom. Gra przy- 
pomina zastosowanymi rozwiąza- 
niami doskonale nam znanego 
„Resident Evila” - podobnie jest z 
klimatem rozgrywki. Snujące się 





po bazie potwory, wieczna drżą- 
czka przy każdym otwarciu drzwi, 
czy wreszcie niezły arsenał środ- 
ków pozwalających nam pozbyć 
się niechcianego towarzystwa. 
Horrorystyczno-nihilistyczny  kli- 
mat osaczonych na samotnej 
kolonii ludzi powinien wielu 
przypaść do gustu. Gra prezentuje 
się fenomenalnie od strony 
graficznej, zasmakujcie jej! a 


www.premiery.p] 
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Wells, ten zarośnięty delikwent w 
dobrze skrojonej marynarce po- 
stanowił odcisnąć swe piętno tak- 
że na naszej branży. 

Napisany przez niego kilka dzie- 
siątków lat temu „Wehikut Czasu” 
stał się prawdziwie kultową publi- 
kacją, otwierająca chyba na dobre 
podwoje literatury dla fantastyki. 
Mimo iż z perspektywy czasu na 
pewno nie potrafi zachwycić na- 
żartych Dickiem czy Żelaznym de- 
likwentów, to jednak wciąż pozo- 


staje prawdziwą klasyką Sk 
Po zbudowaniu zadziwiającej ma- 
chiny główny bohater przenosi się 
do roku 800000 i poznaje zatrwa- 
żającą prawdę o przyszłości ga- 
tunku ludzkiego. My tutaj nie 


zdradzimy oczywiście niczego, 
poza technicznymi aspektami pro- 
duktu. Pre-renderowane scenerie, 
w pełni trójwymiarowi bohatero- 
wie i widok z trzeciej osoby - oto 
podstawowe atuty tej gry. Z całego 
serca polecam Wam najpierw 









przekopanie się przez lekturę (któ- 
ra w cale nie jest porażająca obję- 
tościowo, niczym filmowane nie- 
dawno dzieła Henryka S.). Tylko 
wtedy poczujecie unikalny klimat 
towarzyszący rozgrywce. Broń 
Boże nie traktujcie tej rozgrywki 
jako panaceum na braki w 


domowej biblioteczce. Jej zada- 
niem będzie chyba pokazanie 
„niecytatym”, jak wyglądała kla- 
syka science fiction, zanim ktoko|- 
wiek wymyślił ten termin. a 
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Dwa koła małe, dwa duże i opro- 
filowane spojlery... co to jest? 
Nie, to nie Ursus C330! 

Formuła Pierwsza ma w naszym 
kraju tylu fanatycznych zwolen- 
ników, co i zaciekłych wrogów. 
Magia gigantycznych szybkości 





skutecznie zatrzymuje przed te- 
lewizorami fanów tego dość nie- 
bezpiecznego sportu, ale z dru- 
giej strony każdy z nich chciałby 
chyba przeżyć spotkanie z setka- 
mi najlepszych na świecie kie- 
rowców. Taką właśnie możli- 
wość oferuje nam ta gra. Dwu- 
dziestu dwóch najbardziej zna- 
nych mistrzów kierownicy świa- 
ta, jedenaście najbardziej utytu- 
łowanych stajni i możliwość gra- 
nia na stareńkim splitscreenie 
pozwolą bawić się tą grą nawet 
niezsieciowanym fanom Fl. 
Oczywiście nie zapomniano o 
wprowadzeniu dynamicznych 


warunków pogodowych, dopra- 
cowaniu modeli fizycznych na- 
szych maszyn czy też opcji gry 
przez sieć - w końcu tuzin żą- 
dnych walki mężczyzn stworzy 
klimat nie przypominający po- 
rannej mszy. | o to chodzi! m 











IGR 


F CD-Projekt za moment wy- 
da w pełni spolónizowane 
„Worms Armageddon" i 
„Rollercoaster Tycoon”. Ce- 
na? Tylko 69 złotych. 


E „Return To Castle Wolfen- 
tain” - jeśli nic Wam nie mó- 
wi inni: 
WOSTOK EEN 
wać się zmierzyć z faszystami 
zamieszkującymi mroczny za- 
mek. Activi: wskrzesza 
„Wolfensteina”! Termin - po- 
czątek 2001 roku. 


Z Oficjalną premierę polskiej 


przeniesiono na dzień 
kwietnia motywując ten fakt 
znaczącymi zmianami w sfe- 
rze dźwiękowej gry. 


Z Westwood nie zamierza 
broń Boże pogrzebać żyły 
złota, jaką jest dopiero co 
zregenerowany „Com. 
mandś:Conquer". Ti [5 
we słoneczko radośnie roz- 
błyśnie OUI 
add-onem o nazwie „Fire- 
storm”. Ma on zawierać 
ulepszony generator map lo- 
sowych, panele pozwalające 
generować dowolne zjawis- 
ka atmosferyczne (ach, te 
burze jonowe!) i... nowe mi- 
sje, rzecz jasna! Recenzja w 
następnym numerze! 


ZNa jesieni EO 5) 


także ukazać niecodzienna 
kontynuacja strategicznego 
megahitu, jakim był produkt 
Westwood. Kodowa nazwa 
„Renegade” oznacza jeszcze 
więcej ognia, stali, dymu i... 
fenomenalnej grafiki 3D! 


© Firma IPS zapowiedziała 
wprowadzenie nowych tytu- 
łów do cieszącej się wielkim 
powodzeniem serii Kolekcji 
Klasyki Komputerowej. Za 
naprawdę małe pieniądze 
będzie można nabyć tak zna- 
ne tytuły, jak: „Sports Car 
GT", „Need For Speed 3”, 
„Magic Carpet" i „Dungeon 
Keeper”, „Theme Park” i 
„Theme Hospital”, „Syndica- 
te Wars” wraz z „Warham- 
O GLPEL SO LLWALSIEN UUH 
wójnych paków to 55 zło- 
tych, pojedynczych - zale- 
dwie 49,00. Wiemy także z 
dobrze poinformowanych 
źródeł, że w tej serii nieba- 
wem zobaczymy „Dune 
2000” i „Sim City 2000”. 
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Nadchodzi rok 2052. = 
Wraz z nim każdy spodziewa się końca cywi lizacji - krach 8 
PREMIERA ekonomiczny, upadek moralny, terroryzm rozwiją pa b - * Ę 


Za pięć minut ma nadejść Apokalipsa ... 
puli Z tego wiru brutalności wyłania się starożytny spisek, ! 


kontrolę nad światem. Niesamowite, ale tylko Ty to widzisz .., 
Musisz rozwiązać JE niezwykłą zagadkę. Jednak uważaj ... 
im głębiej ją drążysz, tym więcej niepewności i nowych pytań. 
KUICDECZZORYOC WY COCONEZANINZCEOWO 
zdziałasz, niczego nie osiągniesz, nigdzie nie dojdziesz. 
Rozwijaj się, myśl, BUGI używaj podstępu, walcz i uciekaj. 
Ale pamiętaj ... nikomu nie możesz ufać, nikomu! - 
Nawet Ci, LOC zdają się pomagać Ci, mogą mieś ukryte 
motywy, niekoniecznie korzystne dla Ciebie. 


* Inteligentne otoczenie, reagujące  * Nieliniowa akcja, nieprzewidy- BZ UCEWIOCIKAKEZO 
na Twoje zachowania i podejmo- walne zachowania NPC. codziennego użytku, hp. podnieś 
wane decyzje. * Każda Twoja decyzja ma wpływ wazon i rzuć nim w przeciwnika. 

c na przyszłość rozgrywki. Minuta _* Niesamowicie realne oświetlenie 

WOZY WWCEA LUDODZE misji dczu- i fizyka zachowania różnych 

owanych de- _* przedmiotów. 

„* Skomplikowana, wymagająca 
pomysłowości akcja 






























Najnowszy RPG, 
-__ Sylvester „Sły” Bo 


mnicę. 


» Odwiedź ponad 100 zróżnicowanych poziomów. | 
* Staw czoła ponad 150 przerażającym potworom. 
* Projektuj własne bronie za pomocą specjalnego 
GIGI GZH 

» Wykorzystaj unikatową możliwość kierowania 

Z trzema bohaterami jednocześnie. 
?Ź * Zagraj w najbardziej tajemniczy i SZ dY KĘ 
; jaki kiedykolwiek powstał. 





www.eidos.com 


ION STORM, DEUS EX, ANACHRONOX names and logos are trademarks of lon Stotm, L.R. All rights reserved. 
EE ©1999 ion Storm, L.R EIDOS, EIDOS INTERĄCTIVE and the EIDOS INTERACTIE logo are registered trademarks of 
i Wi SZ EIDOS INTERACTIVE. © 1999 EIDOS INTERACTIVE. All other tracemarks are the properties of their respective owners. 
> A > ć Dystrybucja w Polsce; MIRAGE MEDIA s.c. 







81 ; ŁOMŻA: "AMIKOM" ul. Sikorskiego 126 b tel, 0-86 21-69:810; OLSZTYN: "CONTRA" 
MEDIA * Szosa Chelmińska 155 tel.0-56 66-01-636, WARSZAWA: 


97 tel.0-22 654- 


Wszyscy nabywcy gry wezmą udział w losowaniu 
_ ORYGINALNEGO MIECZA SAMURAJSKIEGO 
| ULGĄ | 
TEIN 5D"" 





Le — 64 rodzaje zabójczych 

* i przerażających potworów 

© 52 bronie, o których mogłeś śnić 

tylko w najgorszych koszmarach 

w 32 poziomy zaprojektówane w 

najdrobniejszych szczęgółach, 

których atmosfera udzieli 

Ci się na miesiące 

Te wspaniały scenariusz gry dla 

pojedynczego gracza przykuje 

Cię do komputera na długo 

CY) 4 epoki zaczynając od czasów 

barbarzyńskich, a kończąc na post 

apokaliptycznym San Francisco 

przyszłości 

© nowy engine graficzny umożli- 

wiający wykorzystanie efektów 

OWSALNEW ESENUZE 

|—_ jeSzcze nie spotkałeś 

© klimatyczna i przejmująca muzyka, —. 
która poprowadzi Cię przez tajem- 
niczy świat przemocy 


CZEGO CHCIEĆ WIĘCEJ...? 
























LLL NARZ 
www.mirage.com.pl 
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Firma MIRĄGE przygotowała upominki i wspaniały konkurs: 
* wszyscy zarejestrowani nabywcy gry wezmą udział w losowaniu ORYGINALNEGO MIECZĄ SAMURAJSKIEGO 






Te naa YE 





* dla pierwszych 500 klientow oryginalne specjalnie przygotowane mousepady 
* wśród osób, które nadeślą karty rejestracyjne rozlosujemy także 50 super koszulek "Daikatana" Altotteć trader: 
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Postapokaliptyczne TT doskonalenia k 
kierowców. Trudno znaleźć je na mapie,ale A „ 
kilka LL EJ natychmiast LZ do głowy... ć 


wóch mężczyzn wychodzi z centrum 

testowego - jeden potężny i łysiejący, 

CEWCE KZT ABITA 

gi, niski i przygarbiony, ma na sobie 

tanią flanelową koszulę. Nerwowo 
się przy tym rozgląda. 

IElcNNHcjE NS rorcrakaloozj A TNYEcr4 >) 
między Fiestą i Civicem stoi niesamowicie pre- 
zentujący się czerwony samochód. Widać, że 
szerokim tukiem omija myjnię, gdyż pokryty 
jest czymś, co wygląda jak świeże wnętrzności. 
WZ ra CE zzo oz ooZzZEWZCOW 
ostrze. Dwaj mężczyźni podchodzą do niego. 





„Automat?” 

„Niegdyś. Jednak żona nie chciała nim 
jeździć. Kazatem Torusowi podrasować 
go i teraz pani Damage może wybierać 
się na przejażdżki. - Ona lubi robić 
wszystko ręcznie...” 

„Hmmm. Czy potrafisz przeczytać tablice 
SOC NAA cYZUIA 

(Mrużąc oczy) „B... B...F...C... 1... 8...?” 

„No nie, ale to nieważne. Ten test i 
tak nie jest tak istotny. Proszę wsiąść 
do swojego pojazdu, panie Maxie Damage, 
i zaczynamy...” 
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TEORIA 


Od czasu jej wprowadzenia, widziatem jak 
wielu aspirujących kierowców oblewa teorię, 


Damage 'a uzyskującego tak dobry wynik. Cza- 
sami trudno było odczytać odpowiedź (czerwo- 
ny atrament mieszał się z krwią), ale ogólnie 
rzecz biorąc, byty poprawne. 

Słusznie zauważyt, że w „TDR 2000” wy- 
stępuje ponad 50 rodzajów samochodów - 
włączając w to wielkie ciężarówki, wozy spor- 
towe, furgonetki, wszędołazy i karawany. 


dał jak wóz z serialu telewizyjnego „Knight Ri- 
der”, a także kilka rodem z „Mad Maxa”. 
Szczerze mówiąc, wydaje mi się, że ma przy- 
widzenia, ale mógłbym przysiąc, że widziałem 
samochód: w stylu retro. Jednak może moja 


żeli chodzi o statystykę, to słusznie wskazał 
na to, że „TDR 2000” rusza się o wiele ptyn- 
niej niż poprzednicy (wspomniał coś o „Śre- 
dnio 30 fps”, co według mnie miało znaczyć 


sługuje się bardzo barwnym językiem...). 

A kiedy pogratulowatem mu nowej tapicerki 
i lepszego widoku przez przednią szybę, wspo- 
mniat, że zawdzięczać to można innej modyfi- 
kacji - zmiennej rozdzielczości od 320 x 200 








więc przyjemną niespodzianką był widok pana | 


Przysięgat, że widział samochód, który wyglą- | 


narzeczona ma rację - zbyt dużo pracuję. Je- | 


30 p**** pieszych rozwalonych. Czasami po- | 


do 2048 x 1768, 16 - 32 bit oraz skalowalne- | 
mu. kreśleniu odległych obiektów. Nie mam 
zdania.na temat tych pierwszych, ale w tym 
drugim przypadku chodzi chyba o to, że za- 


SAŃT CE 


LUZY JT ULA 


Nigdy - nawet kiedy oślepiony paniką walitem 


wet się zatrzymać. Kilka razy udato mu się wy- 
konać parę zgrabnych skrętów na ręcznym, ale 
generalnie szybkość nigdy nie spadała poniżej 
| 100 km/h, a czasami przekraczała 350. 


kiedy chciał mi pokazać jak realistyczni są 
piesi, po czym szybko ich rozjeżdżał. Trzeba 




































mu jednak przyznać, że miał rację. Poruszali 
się tak, jakby nic im.nie groziło i w przeciwień- 
stwie do doniesień z innych centrów doskona- 
lenia (jedno z nich zlokalizowane jest w „Mid- 


waniem własnej skóry. Widziałem, jak bogu 
ducha winni piesi przechodzą przez ulicę i 
przechadzają się w dużych grupach, jakby nie 
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pięścią w deskę rozdzielczą - nie próbował na: | 


Jedyne okazje, przy których zwalniat, to | 


_ | town”), przechodnie wykazywali większe za- |= 
| interesowanie naszymi poczynaniami niż rato- | 


mieli żadnych zmartwień. Niektórzy nawet: 








odwracali się w naszą stronę, biernie obser- 
wując nasze poczynania. Idioci! 

Nie lubię, jak ktoś się na mnie gapi,.ale wy- 
gląda na to, że Max tego wręcz nienawidzi. 
Najwyraźniej jego zaprzyjaźniony warsztat ma 
pełne ręce roboty, sądząc z liczby dziwacznych 
gadżetów, w jakie wyposażony jest jego samo- 
| chód. Oprócz generatora elektrycznego i 
ogromnej sprężyny zauważyłem szereg innych 
| pomysłowych narzędzi. Poprosiłem go, aby za- 
poznał mnie z nimi, ale on tylko roześmiał się, 
mówiąc „wszystko w swoim czasie”. 


KONCENTRACJA 
CIU 


Problemem pana Damage'a jest to, że często 
| odpływa myślami do jakiegoś fantastycznego 
świata. Najwyraźniej coś chodzi mu po głowie i 
to, co zrozumiałem z jego mruknięć obraca się 
Waoscse od Ez ON SWNNECZCA WEZ 
szkańcy zostali posegregowani w więzieniach 
rodem z „Ucieczki z Nowego Jorku”. Wykorzy- 
stat nawet te przywidzenia jako pretekst do 
brania udziału w szaleńczo” niebezpiecznych 
„misjach”, kiedy to wmawiał sobie, że zbiera- 
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| pana Damage'a byt komplet- 
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| że drogi usiane byty złomem. Pan Damage nie 
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nie różnych przedmiotów pomoże mu przejść 
do następnego poziońnu. Zadziwiające jest to, 
-że ta teoria nie jest taka absurdalna, jak mogło- 
by się wydawać na pierwszy rzut oka. Byłem 
między innymi świadkiem, jak pan Damage, 
przy pomocy kawałków znalezionego lontu 
wprowadził w amok olbrzymią figurę King Kon- 
ga w mijanym parku rozrywki. Udało mu się 
również zatopić łódź rzucając do środka dyna- 
mit i wyskakując'w bezpieczne miejsce. 

Muszę przyznać, że te krótkie „misje” uatrak- | 
cyjniły nudę codziennych zajęć i stanowiły miłą 
odmianę w stosunku do bezmyślnej (i szczerze 
mówiąc nieco nużącej) rzezi, której tak lubi od- | 
dawać się za kierownicą samochodu 
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Pod koniec egzaminu pojazd - 


nym wrakiem, chociaż jak twier- 
dzi, może błyskawicznie go na- 
prawić za sumkę kilku kredytów. A 
kiedy kilkakrotnie zupełnie stracił 
panowanie nad pojazdem - przy 
tym dwukrotnie lądowaliśmy na da- | 
chu = naciśnięcie odpowiedniego gu- 
zika sprawiało, że wracaliśmy na dro- 
gę, jak gdyby nigdy nic. Dziwne. - 
— Szybko stało się jasne, że wersja Mark 
BIES NCW ESSE OE (crzoya (oyojiWJę A 
wozem. W nowej, metalicznej powłoce la- +. 
kieru jak w lustrze odbijali się przelatujący 
po masce piesi. Samochód można również 
całkowicie: modyfikować, dzięki - jakiemuś 
komputerowemu programowi lakierniczemu, 
który jest w standardowym wyposażeniu. 


oaz zz locie a EzoKeA CHE W(E w 
łem piąte przez dziesiąte, gdyż nagle pojazd jek. ia jena ko i uż maju» 
zaczął gubić coraz więcej części. Podczas prze- j 6 że jest BA ów. P kontrol kompl 
jeżdżania przez ogień karoseria została kom- > 5 niej I j kr 2 otwarciem 


pletnie osmalona (naprawdę trzeba coś zrobić z 
tymi bombowcami), kałuże kwasu przeżarty 
'blachę, a zderzak, drzwi, a nawet maska nie na 
długo pozostały integralną częścią pojazdu. To 
SUOTAWCUANINSCZJ Neat eefyAąEsyziicH 


ma co chyba liczyć na ubezpieczenie, ale wy- 
daje się, że nie jest to coś, co spędzałoby mu 
sen z powiek. 





A : WITAJ, MŁODY PRZYJACIELU. 
|. Skoro czytasz te słowa, to wierzę, że chcesz podjąć 
| szkolenie w starożytnej sztuce Jedi. Jeżeli tak jest, to 
A © przyjmij, proszę, moje przeprosimy za tryb tego szkole- 
(+, nia. Tradycją jest, że aspirujący Jedi znajduje sobie mi- 
JD AJ strza, z którym spędza kilka lat poznając mistyczne 
F34 drogi Mocy. Jednakże, z uwagi na nieprzewidziane cię- 
JJ cia budżetowe w tym roku oraz gwałtowny spadek po- 
ah zostających przy życiu Mistrzów Jedi, zostaliśmy zmu- 
hi H szeni do skorzystania z tego oto podręcznika. Podrę- 
w cznika rycerza Jedi. Dbaj o niego, mój młody przyjacie- 
| lu, gdyż znajdziesz w nim sekrety przekazywane za- 
LA zwyczaj z pokolenia na pokolenie. Sekrety mówiące o 
Fl nowej „strzelance FPP” autorstwa najpotężniejszego 
I Jedi wee wszechświecie - Qui-Lucas Arta. 
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rią „Jedi Knig ; 

że każde z nich byto strzelanką FPP w której 
mogłeś wcielić się w postać Kyle'a Katarna i to- 
warzyszyć mu w wielu bitwach na drodze do 
zdobycia Mocy. Wiem również, że poznałeś r 
wnież „Jedi Knight: Mysteries Of The Sit 
chciałbym, abyś tu skoncentrował swoje myśli. 
Wielu cztonków zespołu produkcyjnego „Sitha” 
uczestniczy w tworzeniu „Obi-Wana”, a w 
szczególności Jedi Stephen Shaw, który był i 
jest Szefem Projektu w obu przypadkach. Kie- 
runek w którym on i jego zespół postanowili 
poprowadzić „Sith” jest drogą, po której stąpa 
również nowa gra. Nie sądź jednak, że 
„Obi-Wan” to po prostu „Dark Forces 3". Jej 
akcja opiera się na wydarzeniach przedstawio- 
nych w filmie „Epizod |: Mroczne Widmo” oraz 
przygodach cudownego dziecka Mocy — 
Obi-Wana Kenobi. 

Zespół produkcyjny zdaje sobie chyba spra- 
wę, iż najnowsze kinowe wcielenie Gwiez- 
dnych Wojen jest, delikatnie mówiąc, do kitu. 
Jednak należy wziąć pod uwagę tę okoliczność 
tagodzącą, że gdybyśmy mieli w filmie wska- 
zać postać, która nie była otoczona powsze- 


| M na wczasach 
w Wenecji, Obi-Wan 
nie potrafi oprzeć się 
pokusie kanałów. 


chną nienawiścią, to był nią właśnie Obi-Wan. 
Ponadto, bogactwo fabuły (niekoniecznie zwią- 
zanej z tym paskudnym Jar Jar Binksem) to 
elementy, którym warto zawierzyć. 


WIELKA SZANSA 


Wiele z tego, co jest konieczne do zrozumienia 
nowej gry opiera się na znajomości różnie po- 
między nową grą i „Jedi Knightem”. Najważ- 
niejsza z nich to fakt, że engine graficzny jest 
budowany od zera. Oznacza to, że będzie __ 
w stanie sprostać wymogom narzuconym 
przez zespół produkcyjny. Nowy engine wy- 
korzystuje moc znaną jako „pozytywny genera- 
tor przestrzeni”, co wymaga chyba kilku słów, 


wyjaśnienia. Strzelanki FPP, z którymi dotych- 
czas miałeś do czynienia wykorzystują „nega- 
tywny generator przestrzeni”. Oznacza to, że 
projektant poziomu zaczyna od solidnego blo- 
ku, w którym drąży przestrzenie, w których 
rozgrywa się akcja. Narzuca to pewne ograni- 
czenia i stanowi przyczynę, dla której akcja 


ZAPYTAJ YODY 
o z A, Yoda mówi: Rozmawiaj z innymi po- 


3. staciami. Oni pomóc Ci mogą. Aby 
sukces odnieść, z ich pr 
stać musiał będziesz. 


Drogi Yoda, jestem samotnym Jedi 
IOGEALUCWIELOCEC ZNA 
przyjaciół. Czy możesz mi pomóc? 
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NOWA NADZIEJA. 


OPUNI pa 


COLEDA a U 


wielu gier rozgrywa się w wąskich korytarzach 
i klaustrofobicznych pomieszczeniach. Od- 
wracając ten system, projektant rozpoczyna 
od całkowicie pustego świata, w którym kon- 
struuje wszystko, co jest mu potrzebne. W 
efekcie tego, świat „Obi-Wana” jest otwarty i 
rozległy orz potrafi prezentować rozległe leve- 
le plenerowe, nie ograniczając się do przypo- 
minających labirynt korytarzy. 

Nowy engine wyposażony jest również w 
system fizykalny, jakiego Rada Jedi jeszcze ni- 
gdy nie oglądała. Dzięki niemu każdy obiekt i 
postać zachowują się w realistyczny sposób. 
Na przykład, jeżeli zechcesz swoim świetlnym 
mieczem (patrz „MIECZ ŚWIETLNY - TO NIE 
ZABAWKA”) rozwalić jakąś skrzynię, to nie 
rozpadnie się ona w z góry zaprogramowany 
sposób, lecz ulegnie zniszczeniu, którego 
przebieg będzie doktadnie wyliczony przez en- 
gine, który między innymi uwzględni to, w jaki 
sposób w nią uderzyłeś. Dlatego też każda 
eksplozja, zniszczenie i rozczłonkowanie jest 
niepowtarzalne. Jeżeli wrzucisz jakiś mający 
dużą wyporność obiekt do wody, to będzie ko- 
tysał się na jej powierzchni w zgodzie ze swoją 
wypornością i ruchami cieczy. 

Oprócz tego, engine umożliwia zastosowa- 
nie elementu, którego nie było dotąd w żadnej 
strzelance FPP, Wyobraź sobie scenę: żołnierz 
Naboo stoi na ulicy pod wiszącym koszem. 
Obi-Wan ukradkiem podchodzi od tyłu i staje w 
pewnej odległości. Korzystając z Mocy, delikat- 
nie popycha kosz. Ten obraca się i lekko chwie- 
je. Obi-Wan popycha mocniej. Tym razem kosz 
spada z zaczepu na-głowę niczego nie spodzie- 
wającego się żołnierza, pozbawiając go przy- 
Drogi Yoda, 
2 do edytora le 





5 Gry Komputerowe Kwiecień 






PZZLOLUZECJEMI 


tomności. Obi-Wan może bezpiecznie konty- 
nuować swoją wędrówkę i nie musiat nawet 
wyciągać miecza. Cóż za sprytny Jedi. 

Nowy engine sprawia, że wszystko wygląda 
niezwykle ponętnie. Efekty świetlne dorównują 
tym z „Unreala”, a efekty wody i ognia to praw- 





Drogi Yoda, nie czuję się na siłach 
zostać prawdziwym Jedi. Co mogę zrobić, 
aby stać się bardziej wszechstronnym? 


Yoda mówi: Jak Obi-Wan, 40 ruchów bę- 
dziesz miał. Zrobiony z ponad 1100 wielo- 
kątów będziesz. Nie obawiaj się więc; 

będziesz prawdziwie wszechstronnym Jedi. 


dy doszli do wniosku, że był to nie najmądrzej- 
szy pomysł i teraz Twoja Moc będzie zależata 
od tego, jak często będziesz się nią posługiwał. 
Trening czyni mistrza. 

Związane z wykorzystaniem Mocy umiejęt- 
ności będą również lepiej RCIE Z Sy- 


„JEDYNIE DOGŁĘBNA ZNAJOMOŚĆ 
MOŻLIWOŚCI MIECZA ZAGWARANTUJE 
TWOJE PRZETRWANIE” 


dziwa rewolucja. Jeżeli jednak komputer nie po- 
siada dość mocy, engine potrafi dostosować się 
do o, możliwości, pozwalając na płynną grę. 


I CO POTRAFI 

LA CIEBIE ZROBIĆ 
Ee pamiętasz swoją przygodę z „Jedi 
Knight” i „Mysteries Of The Sith” to wiesz 
wszystko na temat Mocy. „Obi-Wan” korzysta z 
tych pomysłów i wprowadza szereg zmian. Po 
pierwsze, nie będziesz już otrzymywał za swoje 
dokonania gwiazdek. Niektórzy członkowie Ra- 


stemem sterowania. Zapewne pamiętasz z 
wcześniejszych treningów, że każda umiejęt- 
ność była przypisana do klawisza funkcyjne- 
go, co czasami utrudniało szybkie z nich ko- 
rzystanie. Tym razem dostęp do tych umiejęt- 
ności będzie o wiele prostszy. Pojawi się ró- 
wnież klawisz modyfikatora. Im diużej przy- 
trzymasz go wciśniętym, tym większy efekt, a 
natychmiast po zwolnieniu klawisza, dziata- 
nie Mocy ustanie. Taka precyzyjna kontrola to 
oś dla prawdziwego Jedi - połączenie umysłu, 
ducha i klawiatury. 


El Często przy- 
jdzie nam wal- 
czyć z robotami 
bojowymi. 


MIECZ ŚWIETLNY, 

TO NIE ZABAWKA 

Przypomnij sobie, jak przebiegał Twój tre- 
ning w „Mysteries Of The Sith”. Po przekaza- 
nia kontroli w ręce Mary Jade, traciłeś całe 
uzbrojenie oprócz świetlnego miecza. 
„Obi-Wan” nie będzie ograniczać się wyłącznie 
do świetlnego miecza i udostępni inne typy 
uzbrojenia. Dogłębna znajomość możliwości 
miecza zagwarantuje Twoje przetrwanie. Dzię- 
ki systemowi „Glify”, miecz staje się naj- 
wszechstronniejszą bronią, jaka kiedykolwiek 
pojawiła się w komputerowej grze. Glify to 
określone ruchy myszką, które odpowiadają 
akcjom postaci. Wyobraź sobie rysowanie my- 
szką obrazków - znaków runicznych - których 
kreślenie wywołuje odpowiednie reakcje. W 
ten sposób Obi-Wan może, w miarę postępów 
w grze, nauczyć się ogromnego zestawu ma- 
newrów mieczem. Miecz może być również 
wykorzystany do obrony przed strzałami pry- 
mitywnych blasterów. 


MROCZNOŚĆ WIDMA 

„Obi-Wan” koncentruje się na wcześniejszych 
przygodach słynnego bohatera. Przedstawio- 
ne w filmie przygody Obi-Wana były pokazane 
jedynie fragmentarycznie, pozostawiając wie- 
le wyobraźni widzów. Tą otwartość fabuły gra 
wykorzysta na swoją korzyść, wypełniając 
wszystkie luki i unikając zupełnie zbytecznych 


rogi Yoda, czasami stwierdzam, że 
i MESA NEOSCENECHWCA 
nia niewinnych ludzi. Czy to źle? 









i: Zostać po Jasnej Stronie mu- 
-( IEC 

„ Zabijesz niewinnych i 

dnie. Konsekwencją tego 
mądrzy ludzie będą Cię. 


kontaktów z Binksem. Wędrówka będzie po- 
dążata filmowym śladem i wiele czasu spę- 
dzisz na Theed. Obi-Wan będzie musiał wal- 
czyć z robotami bojowymi, żołnierzami Na- 
boo, a nawet z Darthem Maulem. Wszystko 
zakończy się misją polegającą na odstawieniu 
królowej w bezpieczne miejsce. 

Akcja „Obi-Wana” nie opiera się na szyb- 
kim strzelaniu i wyrzynaniu wszystkiego, co 
się rusza. Obi-Wan będzie musiał korzystać ze 
swojego miecza, jak i umysłu, zmagając się z 
niebezpieczeństwami świata gry. Rozwiązy- 
wanie zagadek i eksploracja składają się na 
znaczną część rozgrywki, więc możesz spo- 
dziewać się dużych wyzwań dla umysłu, a nie 
tylko dla palca wskazującego. 


INNI JEDI 

„Jedi Knight” nie zrobił raczej furory swoimi 
opcjami multi-player. „Obi-Wan” zamierza to 
nadrobić. Nadal oczywiście, gra skoncentruje 
się na pojedynczym graczu, ale tym razem Jedi 
Shaw zapewnia wszystkich, że tryb mul- 
ti-player będzie wspaniałym doznaniem. Nie 


FI Nie rób tego 
- zostało Ci 
szcze tyle ży. 





tylko będziemy więc mieć do czynienia z poje- 
dynkami na śmierć i życie, czy też porywaniem 
flagi. Pojawią się też specjalne scenariusze. Na 
przykład, działając w zespole będziesz mógł 
podjąć się eskortowania królowej Amidali, 
podczas gdy drugi zespół podejmie się roli ro- 
botów bojowych. Nie chcę zachęcać Cię do tak 
mrocznych uczuć jak zemsta, ale mam obo- 
wiązek poinformować Cię, że w trybie mul- 
ti-player będzie można korzystać ze „skórek” 
wszystkich znanych z filmu i gry postaci. Ozna- 
cza to, że będzie można nakłonić kogoś do 
przybrania postaci Jar Jar Binksa, a następnie 
załatwienia go w szczególnie okrutny sposób. 
Można będzie również organizować najmniej 
prawdopodobne pojedynki. Jeżeli zechcesz zo- 
baczyć jak Amidala walczy z Qui-Gon Jinem, 
nic nie stoi na przeszkodzie 


ŻYCZĘ SZCZĘŚCIA 

Gratuluję, że dobrnąłeś aż tutaj. Wszystko, cze- 
go tu się dowiedziałeś, zaowocuje jeszcze w tym 
roku, więc cierpliwość to kolejna umiejętność, 
która będzie Ci potrzebna. JOHN WALKER 


Kwiecień Gry Komputerowe 2 


—2 OSTATNIEJ CHWILI... - 


Ei Wydawca: Take 2 

E Producent: Silicon Dreams 

Ei Gatunek: Akcja 

E Premiera: Il kwartał 

Ei Przewidywane wymagania: PII 266, 
32MB RAM, Karta 3D 

E Kontakt: www.warmonkeys.com 


ie mogę uwierzyć, że postanowili to 
zmienić. Jedna z nielicznych będą- 
cych aktualnie w produkcji gier z po- 
rządną nazwą, a oni ją przekształcili. 
Już nie mogtem doczekać się małpiej 
wojny i walki o banany wśród małpich okrzy- 
ków. Oczywiście szybko zorientowałem się 
(ku mojemu wielkiemu rozczarowaniu), że w 
„Warmonkeys” nie występują, żadne szym- 
pansy, goryle i koczkodany. Nie znalazło się 
nawet miejsca dla mandryla. Jednak w „Dogs 


IF Tak dla pe- 
wności... 
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DOGS OF 


Miejmy nadzieję, że nazwa to jedyna fundamentalna 
rzecz, jaką Take 2 chce zmienić. Prawda, chłopaki? 








E Oddalona perspekty- 
wa przydatna jest przy 
zapoznawaniu się z po- 
lem bitwy, gdyż udo- 
stępnia szersze pole wi- 
dzenia. Ależ dramatyzm! 





Of War” również próżno by szukać psów. 
Mimo perypetii związanych z nazewnictwem, 
„Dogs Of War” firmy Take 2 wygląda jeszcze le- 
piej niż ubiegłego lata, kiedy to mieliśmy okaz- 
ję bliżej zaznajomić się z tą nową produkcją. 
Engine chodzi teraz płynnie i bez usterek, co 
jest konieczne, jeżeli chce obsłużyć przeogrom- 
ne pola bitew - każde obejmuje obszar 25 kilo- 
metrów kwadratowych. Udało nam sięrównież 
dostrzec obiecywane zróżnicowanie lokalizacji 
- znajome pustynie i porośnięte tundrą obszary 
powoli ustępują kanionom, miastom i obsza- 
rom przemysłowym. 

Taka w pełni trójwymiarowa sceneria stano- 
wi fundament podstawowego aspektu strategi- 
cznego „Dogs Of War” - oglądanie jedynie tego, 
co znajduje się na linii wzroku. Właściwość ta 
w dużym stopniu odpowiadała za sukces „Total 
Annihilation” i jeżeli firmie Silicon Dreams uda 
się ją zastosować w takim środowisku, gra po- 
winna odnieść porównywalny sukces. Wyko- 
rzystanie takiej perspektywy oznacza, że bę- 
dziemy mogli potajemnie przemieszczać od- 





E Średnie zbliżenie po- 
zwala obserwować cele 
oraz wrogie jednostki, 
które mogą stanowić za- 
grożenie dla niezwykle 
cennej artylerii. 






| OTELDL ICH 
zła armata. 


E Niezwykle istotna ka- 
mera snajperska pozwa- 
la dokonywać dużych 
zbliżeń. Jednocześnie w 
WWIE 
obserwować sytuację. 


dziaty na polu bitwy, wykorzystując nierówno- 
ści terenu i budynki jako osłonę przy zbliżaniu 
się do celu. Ani my, ani nasi przeciwnicy, nie 
będziemy świadomi obecności wroga, dopóki 
nie znajdzie się on w zasięgu wzroku przynaj- 
mniej jednego oddziału. Jeżeli macie już dość 
uczucia wszechwiedzy w takich grach, jak „Ti- 
berian Sun”, to przygotujcie się na zupełnie no- 
we doświadczenie. 

Pamiętacie Agentów z „Matrixa”? Tutaj za- 
znacie niemal takich samych możliwości. Bę- 
dziecie mogli przejmować kontrolę nad poje- 
dynczymi jednostkami i oglądać rozwój wy- 
padków z perspektywy trzeciej osoby oraz po- 
jawi się okazja, by skorzystać z kamery per- 
spektywy pierwszej osoby, co jest idealnym 
rozwiązaniem przy strzałach snajperskich. Je- 
żeli kierowana przez nas jednostka zginie lub 
zostanie zniszczona, możemy szybko przetą- 
czyć się na inną i dalej kontynuować walkę. 

Pojawiły się nowe informacje dotyczące 
trzech stron planetarnego konfliktu. Najemnicy 
(noszący miano Warmonkeys - co stanowiłoby 









m || Wyraźnie MACEW WAAA 


WTĄ 


MI 


„Starship Troopers”.Zbliże- - 
nia, mogą budzić przerażenie. 


„DO DYSPOZYCJI BĘDZIEMY MIELI CA- 
ŁĄ MOC ICH ZĘBÓW I ZUWACZEK” 


moim zdaniem o wiele lepszy tytut) wynajmo- 
wani są przez mieszkańców planety będącej 
górniczą kolonią zagrożoną inwazją z Ziemi. 
Kiedy ziemscy właściciele kolonii obniżyli ceny 
na wydobywane na planecie rudy, górnicy 
zbuntowali się i wstrzymali dostawy. W odpo- 
wiedzi do akcji zostały wysłane wojska impe- 
rialne, których zadaniem jest przywołanie kolo- 
nistów do porządku i wznowienie wydobycia. 

mczasem rdzenni mi ańcy planety - rasa 
gigantycznych insektoidów - zaczyna mieć 
dość całego tego zamieszania... 


Najemnicy mają klasyczne i nieskomplikowa- 
ne podejście do prowadzenia wojny - używają 
piechoty, czołgów i pojazdów opancerzonych. 
Siły imperialne mogą korzystać z futurysty- 
cznych technologii, jak na przykład jednostki 
latające, ale stanowią zaledwie 20% wszy- 
stkich spotykanych w grze sił. Resztę stanowią 
tajemniczy Mantai - rdzenni mieszkańcy plane- 
ty. Po stronie Mantai można zagrać jedynie po 
ukończeniu gry jedną z pozostałych dwóch 
stron konfliktu. Jednak kiedy uzyskamy taką 
możliwość, do dyspozycji będziemy mieli całą 
moc ich zębów i żuwaczek. Te gigantyczne in- 
sekty preferują walkę gołymi szponami. Nie 
posiadają żadnej technologii i polegają jedynie 
na tym, co dała im Matka Natura. Niewiele je- 
szcze wiadomo na temat struktury misji oraz 
stopnia, w jaki gracz będzie mógł wpływać na 
ich przebieg. Przy braku wydzielonych baz, to, 
czy będziemy mieli wolną rękę, jeżeli chodzi o 
wybór miejsc potyczek oraz rodzaj dostępnych 
jednostek, będzie miało podstawowe znacze- 
nie dla powodzenia gry. Pewne jest jednak, że 
autorzy „Dogs Of War” nie poszli na żadne 
kompromisy. | chwała im za to, bo szykuje się 
niezły hicior. ROSS ATHERTON 





Walka w zwarciu na uli-. 
cach miasta wymaga że- 
[EEC WCS 

| gólnie kiedy się nie wie, 

| gdzie jest wróg. 
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I LELIGWACO ELE 
to naprawdę groż- | 
ny przeciwnik. 


ZPU 
Level 2 


El Wydawca: Hasbro 

E Producent: MicroProse 

i Gatunek: RTS 

E Premiera: Kwiecień 

El Przewidywane wymagania: P166, 
32MB RAM 

E Kontakt: www.cyberlore.com 


zasami wszystkim o czym marzymy 

jest zwykły hamburger. Biata buła, 

kawał mielonego mięcha, dużo ket- 

chupu i majonezu oraz listek sałaty. 

Taki przysmak z pewnością nie zdo- 
będzie uznania w oczach smakoszy, ale chyba 
nie istnieje człowiek, który choć raz w życiu 
nie rozkoszował się takimi delicjami. 

I taką właśnie rolę chce w panteonie pece- 
towych gier spetnić „Majesty”. Dzięki trady- 
cyjnemu sposobowi prezentacji i przemieleniu 
pomysłów, które już nieraz widzieliśmy w in- 
nych grach, „Majesty” nigdy nie zostanie 
okrzyknięta rewolucyjnym dokonaniem. Je- 
dnak jeżeli wszystkie jej aspekty uda się połą- 
czyć w spójną i zapewniającą doskonałą roz- 
rywkę całość, to przecież nie będzie miało to 
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MAJESTY PL 


Panowie i panie, czas zasiąść na tronie bajkowego kró- 
lestwa. W pełnym Majestacie. 






ELU 
zieją og- 
niem, co 
nie jest 
specjalnie 
CGI 


„O SUKCESIE «MAJESTY» ZADECYDUJE 


DOO) 
dom na niebiesko i roz- 
wścieczyć tym sąsiadów. 





DOPRACOWANIE SZCZEGÓŁÓW” 


większego znaczenia, nieprawdaż? 

„Majesty” najlepiej opisać jako hybrydę zarzą- 
dzania królestwem w stylu „Kingdom”, boskiej 
symulacji w rodzaju „Populousa” i strategii, 
coś jak „Heroes Of Might 8. Magic”. Wszystko 
rozgrywa się w czasie rzeczywistym, a gracz 
bierze na siebie brzemię władania Tolkienow- 
skim królestwem. Nie może jednak bezpośre- 
dnio wpływać na poczynania swoich podda- 
nych, którzy sami zajmują się swoimi sprawa- 
mi. Jedynym sposobem sprawowania nad nimi 
jako takiej kontroli jest rozmieszczanie flag. Za- 
pewniają one określone korzyści bohaterom, 
którzy znajdą się w danym miejscu i wypełnią 
postawione przed nimi zadanie. 

Tak, tak, mamy tu do czynienia z prawdziwy- 


mi bohaterami. Stanowią oni kluczowy ele- 
ment gry. Zakładając rozmaite gildie, gracz 
może przyciągnąć tych umięśnionych dżen- 
telmenów (jak również i damy). Następnie 
wyruszą na spotkanie przygód, szukając 
szansy zdobycia doświadczenia oraz magi- 
cznych przedmiotów. Co więcej, każdy z tych 
bohaterów nosi swoje własne idiotyczne imię, 
jak na przykład Quillon Bluehair, którego za- 
daniem jest podtrzymanie przenikającego 
wszystko klimatu fantasy. 

O sukcesie „Majesty” z pewnością zadecy- 
duje dopracowanie szczegółów. Chociaż przy 
pierwszym kontakcie sterowanie nie wydaje się 
zbyt finezyjne, to po bliższym zapoznaniu się, 
ujawnia swoją wartość. JAMES ASHTON 
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NEED FOR SPEED: 
PORSCHE UNLEASHED 


Powiem tak: najbardziej podobała mi się pierwsza część „NFS”, a „NFS: PU” najbar- 


dziej mi ją przypomina. 





FB Pytanie z gatunku audio-tele: 


jaki samochód jest bohate- 


rem najnowszej odstony 
SEE: kultowego „NFS”? 






El Wydawca: Electronic Arts 

E Producent: Electronic Arts 

El Gatunek: Symulacja/Wyścigi 

El Premiera: Kwiecień 

El Przewidywane wymagania: P300, 
64MB RAM 

E Kontakt: www.needforspeed.com 


iedawno miatem okazję pograć kilka go- 
dzin w przedpremierową wersję piątej 
części „Need For Speeda” i muszę przy- 
znać, że wywarła na mnie wrażenie. 
Według mnie, wszystkie części oprócz 
pierwszej byty zręcznościówkami, nie wyróżnia- 
jącymi się zbytnio z ttumu podobnych gier. Zwła- 
szcza bliźniaczo podobne trójka i czwórka nie 
wnosiły nic nowego do gatunku. Za to piąta od- 
słona „Need For Speed” to coś zupełnie nowego. 
Już sam podtytuł wyraźnie wskazuje na zmiany. 
„Porsche Unleashed”? „Uwolniony porszak”? 
Tak! Producent zdecydował się na umieszczenie 
w grze pojazdów tylko spod kreski mistrza Ferdy- 
nanda. Większość z Was stwierdzi zapewne, że 
to kardynalny błąd. Ja też tak sądziłem, ale jak 
zagrałem, to natychmiast zmieniłem zdanie. Do 
naszej dyspozycji oddane zostały bowiem prawie 
wszystkie modele produkowane od początku lat 
50. do dzisiaj. Tak więc w wielkim hangarze 
obok siebie czekają na gracza m.in.: wyciągający 
ledwo 150 km/h Porshe 356 1600, brzydki mo- 
del 914, ładniejsze 924 i 928 oraz wszystkie 
możliwe odmiany 
przepiękne- 
go i naj- 


sła- 
= 








„CZEKAJĄ NA NAS SKRZYŻOWANIA, 
WIADUKTY, ŚLIMAKI, ROZWIDLENIA...” 


wniejszego modelu 911! Gdzieś z boku schował 
się także skromny Boxter. 

Kolejna rzecz, o której trudno nie wspomnieć, 
to trasy. W odróżnieniu od tego, z czym mieliśmy 


„do czynienia w częściach 2, 3 i 4, gdzie były one 


mniej lub bardziej pogmatwanymi pętlami, to w 
„NFS PU” są to odcinki otwarte! Dla niewtajemni- 
czonych - start i meta nie znajdują się w tym sa- 
mym miejscu. W tym momencie autorzy uczynili 
wielki ukłon w stronę realizmu i tradycji (czyli pier- 
wszej części „NFS”). Na dodatek podczas wyści- 
gu nie jesteśmy skazani na jedną, wybraną przez 
autorów drogę wiodącą nas do mety. Czekają na 
nas skrzyżowania, wiadukty, rozwidlenia, jednym 
słowem - pełna dowolność, zupełnie jak w klasy- 
cznym „Test Drive 3”! Znacząco poprawiono i „u- 
realistyczniono” również model jazdy samocho- 
dem. Poprzednie części były zręcznoćciówkami. 
„NFS PU” jest pod tym względem zdecydowanie 
bardziej dojrzałe i śmiało możemy zaliczyć je do 
grona symulatorów. Prócz tego dodano jeden, cał- 
kiem nowy tryb zabawy, w którym wcielamy się w 
kierowcę testowego Porsche (YES!). Siadamy so- 
bie za kierownicą którejś z drapieżnych maszyn i 
testujemy ją wykonując różne polecenia szefa, to- 
warzyszącego nam przez radio. Czasem każe 
nam zrobić test „łosia”, czasem sprawdzić zwrot- 
ność, przyspieszenie, itp. Tradycją stało się, że 
wszystkie gry firmowane tytułem „Need For 
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[FE Nie samym Porsche da 
ię ż WE LELIELOKCH 


Speed" to również wielkie multimedialne encyklo- 
pedie o samochodach. Nie inaczej jest i teraz. 
Czeka na nas cała masa rozmaitych informacji i 
materiałów o wszystkich modelach, włączając w 
to szkice projektantów, zdjęcia oraz nagrania vi- 
deo. Ponadto każdy model możemy sobie dokła- 
dnie, „wirtualnie” obejrzeć, otwierać maskę, 
drzwi, bagażnik, włazić do środka, itd. 

Gdy czytacie te słowa, „Need For Speed: Po- 
rsche Unleashed” jest zapewne już w ostatniej fa- 
zie testów. Na razie wszystko wskazuje na to, że 
gra będzie najlepszą ze wszystkich części. Oczywi- 
ście wiele się może jeszcze zmienić, więc jak tylko 
otrzymamy pełną wersję, to natychmiast ją dla 
Was zrecenzujemy.  KRZYCHOO UNLEASHED! 
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,PRZYGO 


DÓWKA, 





Ei Wydawca: Ubisoft 

E Producent: Westka Ent. 

E Gatunek: Przygodówka 

E Premiera: Lato 2000 

EH Przewidywane wymagania: P200, 
32MB RAM 

E Kontakt: www.ubisoft.com 


iemiecka firma Westka przygotowała 

nie lada gratkę dla wszystkich fanów 

przygodówek. Ich debiutancki pro- 

dukt, noszący podtytuł „Mroczne 

Bractwo”, ma szansę wprowadzić 
wiele nowych elementów do tego wymierają- 
cego powoli gatunku (chlip). 

Akcja gry przenosi nas do tytułowego świa- 
ta Arcatery. Jego projekt powstał na podstawie 
znanego na Zachodzie już od kilkunastu lat sy- 
stemu RPG. Trudno w to uwierzyć, ale autorzy 
gry pracują nad jego przeniesieniem na ekrany 
komputerów już od 5 lat. Gracz wciela się w 
postać wojownika, mnicha, czarodzieja lub 
złodzieja i otrzymuje zadanie rozwikłania za- 
gadki tajemniczych morderstw, trapiących 
miasto Senora. Idąc po nitce do ktębka będzie- 
my poznawać więcej elementów łamigłówki, 
zaś za całą intrygą kryją się oczywiście siły 
nieczyste, planujące podbój spokojnej i siel- 
skiej krainy. Być może od strony fabularnej 
„Arcatera” nie prezentuje się zbyt okazale ani 
oryginalnie, jednak ma w sobie wiele elemen- 
tów, które każą nam zwrócić na nią baczniej- 
szą uwagę. Przede wszystkim, spotkamy tu 
detale znane z „prawdziwych” gier RPG. Sama 
możliwość wyboru postaci determinuje to, ja- 
kie rodzaje uzbrojenia, czarów tudzież działań 
będzie mógł podejmować gracz w przyszłości. 


KTÓRA GODZINA? 
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ARCATERA 


Mroczny thriller osadzony w realiach Średniowiecza? 
Westka kusi niczym powabna westalka. 





Autorzy przeja- 
wiają zamiłowanie 
do romantycznych 
zachodów słońca. 


Szkielet fabularny jest bardzo elastyczny - po- 
zwala rozwiązywać zagadki na wiele różnych 
sposobów. Wojownik dostanie się do strzeżo- 
nego pałacu neutralizując strażników, czaro- 
dziej odwróci ich uwagę wywołując pożar w 
pobliskiej szopie, a złodziej wykradnie kup- 
com przepustkę. Autorzy obiecują maksymal- 
ną interaktywność świata Arcatery. Każdy ze 
120 NPC żyje swym własnym życiem, ma za- 


„WYDARZENIA LOSOWE SPRAWIAJĄ, iż 
KAŻDA ROZGRYWKA WYGLĄDA INACZEJ” 













LOC screeny pozwalają zaobserwować, jak ciekawie da dynamiczne oświetlenie. Pory 
dnia zmieniają się płynnie. Z upływem kolejnych godzin w grze zachodzi Słońce i zapada 
zmierzch. Ma to kluczowe znaczenie dla rytmu życia miasta. W dzień na ulicy spotkasz 
przekupnia, w nocy jedynie strażników i zagubionego pijaczka. 


La 






DGUDWNAA 
Zastałem Jolkę? 


jęcia, pracę, plan dnia, przyzwyczajenia. Z 
każdym z nich można porozmawiać na dowol- 
ną ilość tematów, korzystając z unikalnego sy- 
stemu prowadzenia konwersacji. Podobno 
właściwa linia fabularna to około 50% objęto- 
ści gry. Pozostałe to dodatkowe questy 
zlecane przez mieszkańców miasta, przy- 
gody i wydarzenia losowe, które sprawia- 
ją, że każda rozgrywka wygląda nieco 
inaczej. Autorzy starali się uniknąć w 
ten sposób głównej wady przygodó- 
wek, które po pierwszym przejściu 
można odłożyć na półkę. 
Pod względem graficznym „Arcate- 
ra” prezentuje się bardzo okazale. 
W monumentalne, prerenderowane 
tła wmontowano trójwymiarowe posta- 
| cie. Całość robi znakomite wrażenie i 
świetnie oddaje gotycko-średniowie- 
czną atmosferę. Rewelacyjny jest efekt 
wiszącego nad miastem nieba, po któ- 
rym majestatycznie ptyną obłoki. Całości 
A dopełnia klimatyczna muzyka i zestaw 
dźwięków. Zapowiada się nieźle, czeka- 
my niecierpliwie do lata. PIOTRES 




















Na przeklętej wyspie Erebos 
a Ą 


O IM śś fantasy na EA 
OC różnych poziomów gry na 0h płytach CI 
MOWA + AB renderowana grafika i i i bogate ani 


























EE LCD podświetlane 
żarówą 3,3 V. 


EI Wydawca: Empire 

El Producent: Razorworks 

El Gatunek: Symulacja 

El Premiera: II kwartał 

El Przewidywane wymagania: PII 300, 
64MB RAM 

El Kontakt: www.razorworks.com 


ełny tytuł tej gry brzmi: „Enemy En- 

geged RAH-66 Comanche versus 

KA-52 Hokum”. Niezłe, nie? Cieka- 

we jak umieszczą to na pudełku... 

najwyraźniej postarano się zawrzeć 
w nim naprawdę wszystko. 

Empire zadebiutowało lat temu kilka staro- 
modnymi strategiami turowymi, które umocni- 
ły jak najlepszą opinię firmy wśród ortodoksyj- 
nych strategów. Poszczególne serie rozwijaty 


IELOKROWCCTZLNC 
operacyjnego. Mnia 


f U 
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ENEMY ENGAGED 


Oczywiście to zmyła. Tak naprawdę Empire lubuje się w długaśnych nazwach i to co 
widzicie, to tylko skromny począt 


ek. Przeczytajcie dalej... 


7, 





E Oto nasze cele na 
gąsienicach. 


„NAPRAWDĘ INTERESUJĄCY NASTĘPCA 
«APACHE vs. HAVOC». CZEKAMY NA 
PREMIERĘ Z NIECIERPLIWOŚCIĄ!” 


się, dając nam kupę radości lub momentami 
budząc prawdziwą zgrozę. Chcąc najwyraźniej 
przełamać impas, w jakim się znalazła, Empire 
postanowiło pojawić się na rynkach, które do 
tej pory traktowało po macoszemu - chodzi 
oczywiście o symulatory. | za tę właśnie dziatkę 
wzięli się spece z Empire. Tym razem postano- 
wili zbadać, jak zachowają się fanatycy na- 
ziemnych łowów, gdy da się im do ręki dwie 
najdoskonalsze maszyny śmigłowe naszych 
czasów - amerykańskiego „komancza” i so- 
wieckiego „nokama”. Wybór nie jest przypad- 
kowy, bowiem cała gra nie jest niczym innym, 
jak zbiorem mniej lub bardziej wydumanych 
kampanii, obrazujących współczesne zagroże- 
nia dla świata. Mamy więc tutaj niedawne 
spotkanie dwóch obozów w Zatoce Perskiej, 
oraz hipotetyczne konflikty: obronę Tajwanu 
przed agresją Chin, zadymę z siłami Republiki 
Kubańskiej, wojnę opiumową (wersja jakże 
współczesna) i tym podobne. 

Cechą charakterystyczną produktu Empire 
jest bardzo ciekawe podejście do problemów 
ogólnooperacyjnych. Nie będzie to kolejny sy- 
mulator śmigłowca, w którym skupimy się na 
wystrzeliwaniu ton rakiet i duszeniu przepu- 





stnicy, by powrócić do domu na resztkach pali- 
wa. Tutaj będziemy mieli okazję zarządzać ca- 
tością wsparcia lotniczego na szczeblu opera- 
cyjnym, co oznacza, że pod naszymi rozkazami 
znajdzie się kilkudziesięciomaszynowe zgrupo- 
wanie lotnicze, które będzie musiało spełnić 
wielorakie zadania. Zwiad, ewakuacja, atak, 
eskorta etc. - oto składowe elementy tego pro- 
duktu. Możemy skierować nasze siły w dowol- 
ne miejsce, a jeśli zechcemy, zasiądziemy za 
sterami maszyny dowódczej i sami umażemy 
ręce we wrażej posoce. Jak z powyższego wy- 
nika produkt Empire wybiorą raczej ludzie po- 
grywający w „Total Air War” czy „Combat Air 
Patrol” (pamiętacie to jeszcze?) niż w klasy- 
czne symulatory. 

„Enemy Engaged” daje nam wyjątkową 
okazję stanięcia po dowolnej ze stron każdego 
z wymienionych konfliktów, co czyni zabawę 
znacznie przyjemniejszą i pełną niespodzia- 
nek. Dopracowywany właśnie engine graficzny 
prezentuje się naprawdę nieźle i należy sądzić, 
iż firmie do tej pory zajętej produkowaniem 
„żetonowych” strategii udało się przekroczyć 
próg oddzielający pełną zapału amatorszczyz- 
nę od profesjonalizmu. BLACK MAIL 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 21 marca 2000. Termin realizacji 3-14 dni. Do każdego zamówienia bezpłatnie: kolorowy katalog I pismo o grach wraz z dwoma płytami 
CD-ROM oraz pełną wersją gry. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty 
+ karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez Internet: 


Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem 
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„OZON BEAN 





nagradzanej logi Geasar zabierają cię bym razem jeszcze dalej w 
przeszłość - w czasy starożytnego Egiptu. Będąc władcą tj ziemi masz PPęg 
doprowadzić, by wiosk przekształał sięw kwinące metropolie. Twoim 
zadaniem jest też poznawanie swojego ludu - jego potrzeb i zachowań, 
ponieważ tyko w ton sposób mażesz zapewnić państwu zrównoważony 
rozwój. Zarządzaj pańśtwem dobrze ana twoją część zostaną wniesione 
zmarunentalne budowie, które przetrwają tysjąceca. W grze Pharaoh 
znajdziesz modele rolnicze oparte o wylewy Nilu, możlwość toczenia 
morskich, czy sprawy następstwa ronu. 


fE - okonomiczna gra da fanów gatunku nowicjusz. Twóre aceEj| 


1.95 24 
NAGOYA 


A ja 


(Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Windows). Każdy 


CD-ROM zawiera ponadto demonstracje wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


Zakres szkół podstawowej i 
Średniej 
Podręcznik chemiczny 
opisujący podst działy chemii, 
a Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 
Testy z całego zakresu chemii 





Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
jemność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortografii Zostały one zin- 
tegrowane ze sobą, co pozwała na 

wspólne dlawszystkich gier prowa- 
dzenie dzienniczka gracza, zawiera- 
jącego popełnione błędy. 


c edycja 
haseł 
zdjęć, ilustracji i mapy 
minut filmów i animacji 
minut muzyki 
połączeń hiperteksto- 
ch. Płyta GD zawiera 20 tomów 
gpularrej Encyklopedii Powszechnej 





22 układanie słów w_ kolejności 


Języka niemiec- 
| lego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- 
wów. testów" obejmujących _ całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek I zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych świczeń. 
Ciekawa grafika. 





Program do nauki języka angiel- Program oferuje wii 
skiego, Zawiera kilkadziesiąt zesta- 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek I zwrotów. Umożliwia także EZ Ę 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. | || f k 
Ciekawą grafika. J! (a 








ya a 





Przećwicz wiele szkolnych zadań, 
poczynając od ortografii, przez 


alfabetycznej, liczenie sylab w 

| słowie, rozpoznawanie części mowy 
1 zdanie, odmianę czasowników, aż. 
po pisanie dyktand. Wszystko w. 
formie wspaniałej zabawy. 





Program pomagający w nauce języ- 
ka polskiego na poziomie szkoły 
Średniej, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem przygotowania do egzam- 
nu maturalnego. Na_ program 
składa się klka zintegrowanych. 
modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 


zs ZAGR AATEMATY 4. VILI VIII 


iele zadań w 
kiku wersjach, łącznie około 250! 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy- 
stępnymi, szczegółowymi wska: 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły Śr, 
podręczniki dzienniczekucznia! 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność graniaz nauką 
podstaw. matematyki dla. pierw- 
szych klas szkoły. podstawowej. 
Wszystkie gry pomagają w nauce 
porównywania liczb | w opanowa: 
nii czterech podstawowych działań 


na_ adres; 


ML nowości I zapowiedzi, | - hity 
12 O'Clock HghBaming The Reich 
ŚWAPL h 
AD. 2044 PL 
„Ales Odysee Odori 
„Ace VenturaP5l Detektyw PL. 
AGM 918. PL. 
„Adaś | Pirat Barnaba. 
„Age of Empire 2 + poradnik PL 
„Age of Wonders. 
Aline Tycoon PL. 
Altpat inc... 
Alpha Centauri 
Amerzone PL 
Ancient Conauest PL... 
„Anno 1602 PL. 
Armored std 
„Alants 2 PL. 
Atlantis PL 
Baldurs Gate Iieje PL 
Baldurs Gata - Misje PL 
BALLS OF STEEL 
Bale ie Irmie PL. 
Baltlegr-apoln in Rusza. 
Batlegr-Preludeto Waterloo. 
Batleground - Shiloh 
Betayal at Antara. 3 
Bolek Lolek Pamiątki z Podróży 
Broken Śword II PL 
Brydź 98 PL 
CAC Tiberian Śl. 
Caesar 2 
Caesar 3... 
Gapalem + 
Castrol Honda Superbike 2006 PL. 
Championship Manager 2000 (93106) 
Championship Manager + ga PL. 
Chessmastet 5600... -.-....... 
Chessmaster 7000 „. 
Ghllzaca 2.Próba Czasu PL 
Giuizaion:all to Power 
Close Combat IV. 
Codename Eagle. 
"Goli Merae Raj. 
COMMANDOS, 
Gomrnanios-Mission 2 
Gorsalrs PL. 
Greatures 2 
Greatures 3 
Creature Aduenturos 
Dalkatana 
Dark Omer Warhammer 
Daytona USA Deluxe 
Delia Force 
Delta Force Ż.. 
Demise PL 
Descent 3 PL 
Destruction Darby li PL 
DIABLO.............. 
DIABLO Ż 
Diablo Helire Pack 
Dsewo kor 
Duke Nukem SD + nówe mieje 
Dungeon Keeper 2 PL. 
Dungeon. Keeper PL 
Earth 2140 + Misje PL 
Earth 2150 PL. 
Emergency PL. 
Expendabe. 
Exoert Pol 
Exierminacja PL 
Extreme Assault PL. 
Extrema Biker 
F-14 Flet Detender 
F-16 Aggressor. 
F-16 Fighting Faloon. 
F-22 Lighting 3 
FACIGE Super Hornet. 
Falcon 3.0. a 
Falcon 4,0 
Fali Weiss 1930 
Faust PL 
Fielis of Fie 
Field of Glory 
FIFA 98. 
FFA 2006 
Fighter Pot 
Fighter Squadron 
FIGHTING FORCE 
Fighting Steel 
Final Fantasy Vi 
Final Fantasy VII 
FINAL LIBERATIONŃ..-.. 
Fire Zone PL 
Fanker20 .. 
Fiest Command (danej 
Fight Unlimited 2 
Fight Unlimted 3 
Foja PL 
Fy! 
Force żi 
Freespace Ż PL 
Frogger 
„Gabriel Knight B:8iood oi Sacred 
GanQstars.....-.----.--- 
Set Medieval PL 
Gory 17 PL 
Grand Prix Ghamp, 4706. 
Grand Prx Legend. 
Grand Tel Auto 2 
Grał Bale of Hannibal 
Gromada PL 
Gubble 
Gubbie Ź- żybt Oet 
„alf LiteOpposing Force. 
Hal-Lte Gold 
Hard Truck 
Heroes M8 3: Armagodoni Bo 
Heroes of Migh 8, Wagi. 
"Heroes O Might Magic Z PL. 
Heroes O! Might Magi 3 PL. 
"Hidden 8 Dangerous. 
Hidden Dangerous: 
Hin f 
Historia Pikarskij Rept. Poski 
"Hokus Pokus Różowa Pantera PL. 
Homeworki 
Hopkins FB PL. 
Hugo PL 
"Hype The Time Osi Pl 
Jarus PL E 
IF-Z2 RAPTÓR. 

wersja 5 

IAS E amet lk ietar 
Jgntion. 
IMA2 Abrame. 
Imperialism 2-Age ot Exploration 
Imperium Gaacica l ang 
Imperium Galactic I PL 
lncubation PL. > 
Indiana Jones 8 iniemal Machine 
Industry Gian. 
Insene Sprediaj 2. 
IPANŻER 44... 
„JB przygodówka PL. 
Jack Oriana PL... 
Jagged Allance 2 PL... 
Jazz ackrabit 2 PL + dod. Poziomy 
Jęz deb 2 imo Przjgodj 
kingi 
Knighis A Hierchanie PL. 
Kralna Gnoma Beferoga 
Kronik Gzarnego Księżyca b. 
Książę | [etórz PL... 
Kupiec PL. 
Launmowar Man: osiarz Umysiów 
Legacy of Kan-Soul Reaver 
Lego Creaor PL ...-.....- 
Lego Loco PL. 
Lego Szachy PL. 
Lemings Pak PL 
LathWortd Spirai PL 


158,00 
29,85 
35.00 
50.95 
68.00 
48,95 
60,95 

22900 


2159.00 


60,95 


2.1690 


50,95 
15900 
68,00 
Er 


2129.00 


7900 
36,95 
15900 
5895 
5095 
20,95 
6900 
68,00 
48,00 
6895 
38,85 
56,95 
7900 





e Liberation Day. 

Liga Polska Mańżger 2060 PL 
Lomax PL 
Lands of Magic 
Luftwate Commander 
Mad Tra 
MAGIC 8 MAE 
Makari 
MDK PL 
Mg Alej 
Might a dag 
Mortyr PL 
Iayst 
Nascar facing Ś 
Niescar Revolution 
Hiescar Road Racng 
Aatons Fighter Gomman 
HBA 2000 
118.99 
Need tor Speed 
Need for Speed 4 
Nie For Speed Porsche 2000 
NHL99,CD. 
Nocturne 
Nomad Soul 
Hoth vs Soliń 
lot, 
Opertiona Ar OT War 
Pandemonium 2 
Panzer Gommander 
Panzer File 
Panzer Genani 4. 
Panzer General I 
Peopies General 
PGA Goli 
Phantasmagoria 
Phantasmagoria 2 
.Praraon PL. 
Pięiopak 1398 
inta Timeshock 
Pizza Syndlkate PL 
Planescape: Torment PL. 
Polce Oueet SWAT 2 
Populous 3: The Bogiiing PL 
Premier League Foolal Managór 2060 119/00 
Paince of Porsia | 12 50 
Piince o Porsia 30 900 
ro Pibal-faniasti Journey 680 
Propiot. 5835 
Przekięta Zamia PL 
Quake SiArena 
Quest fr Glory V: Dragon File 
Fidio Control Racing 
Rege of Magog PL. 
Ralroad Tycoon 2 + icje 
Ralroad Tycoon Das 
Rainbow 6 + Misje 
Fely Championship 99 PL. 
Rajman 2 
Reach for die Śl 
Fieah + AD. 2044 PL 
Real PL. 
fied Baron 
Rei Baron 80. 
Redine 
Redneck Rampage 
Reflox PL. 
Rerenant, 
Rezarytowe Psy PL (0d 16 it) 
Rival Realms PL 
Risen 
Raque Spe 
Roliag 
Bollereoaster[ycoon PL 
Sega Rage ol Vikings PL. 
Scorch 
Screamer Ray 

Rai Z 
Semper Fl 
Sepłera Core 
Sellers 2 Misje PL 
Sellers 2 PL. 
Sellers 3 Misje PL. 
er 3:0uest of mazone PL 

Setders I + Mjo + koszulka 
Settlers PL 
Śeuen Kinądóńis 
Si Mers Gettysburg 
SŚlent Hunter Commander Edit 
Ślent Hunter I 
Sim Oy 3000 FL 
Simon Tre Sar Puzzi pack PL. 
Śiman The Sorcerer 2 PL. 
Sms PL 
SI 
Ski Eee 
Skout PL 
Śmuriateitransporter PL 
Śpearhead. 
Speed Bus 
Speaduzy 99 PL. 
Sport Car GT. 
Spycraft 
Star Rangers 
Star Wars Wing Alin 
Starcraft 
Starrat Brood War 
Steel Panthers 3 
Śtnkepolnt PL. 
$U-27 Gomaranders Edlion 
Suporbke 2000. 
Superbike Worlu Giampionebi 
SWATO, 
System Shock 
Target PL. 
Team Apache 
Test Drye 4x4 
Tere Park Worid PL 
Thie-The Dark Project 
„Thunder Brigade 
Toca 
TOCAŻ 
Tome Ralder 3 
„Tomb Raider A:Last Rowlaion 
Tomb Bald letisje 
„Tomb Relder Unfished Śdesinesś 
Top un Hotrels 


Toa Anihileton 2 - Kingdoms 


Transport Tycoon Deluxe 
„ai Rage 
dowi, 
Tunguska-Logond oś Fath PL 
TUROK2 
Tzar PL 
UFOSPL. 
Ultima 9: Ascension 
Ultra Fighters 
Unreal 
Unreal Tournament 
Urban Cheos. 
USAF 
Vangers 
Viper Racing 
Virtual Ohess II PL 
YNA Footali 
Vultre 
VARORAFT 
Wacrat I De Edi 
Wargamerllapoleon 1813 
Wargames. 
Wiarfammr 20000 Ghaos Śnie 
Warhammer 40000; Rites of War 
Warlords $.Darkiaris Resign 
Wiarzone 2100) 
Wheel Of Time 
Viorms 
Worms Armagedon PL. 
Mireckina Gre 
WW. II Fobters 
iygoa 7 Skarbów PL 
X Games Pro Boarder 
X-Bejond the Frontier 

le Unrestictod Accos 
Zotke Grand Inqustor 





—2 OSTATNIEJ CHWILI... zgodno, 











Ei Wydawca: CD-Projekt 

Ei Producent: HeadFirst 

E Gatunek: Przygodówka akcji 

Ei Premiera: Czerwiec 

E Przewidywane wymagania: PII300, 
64MB RAM 

El Kontakt: www.headfirst.com 


oście z HeadFirst zamierzają doko- 
nać tak ryzykownego misz-maszu na 
jednym z najbardziej utytułowanych 
produktów w historii przygodówek. 
Mowa oczywiście o trzeciej części 
sagi „Simon The Sorcerer”. Dotychczasowy 
system point'n'click został ostatecznie scho- 
wany do lamusa i nie pozostało twórcom przy- 
godówek nic innego, jak przenieść ich produk- 
cję w trójwymiarowe środowisko. 
Doskonatym przykładem takiego postępo- 
wania jest trzecia część cyklu opowiadające- 
go o Gabrielu Knight'cie. Wprowadzenie śro- 
dowiska 3D oferuje twórcom większe możli- 
wości plastycznego zobrazowania poczynań 
naszego herosa, ale i narzuca odbiorcy zna- 
cznie większe wymagania sprzętowe. Jest to 
jednak cena, którą w przypadku produktu 


Oto JA! Wiem, 
że daleko mi do 
herosa, ale... 





— 36 Gry Komputerowe Kwiecień 





| Panie! Daj nam 
WLELCHICALNEL 
doczekali premiery. 


HeadFirst warto zapłacić (Alleluja!). 

Nasz stary znajomek tym razem obrósł w na- 
prawdę rewelacyjne piórka. Po stoczeniu osta- 
tecznej batalii w poprzednim odcinku, domo- 
rosły mag tym razem będzie musiał ponownie 
stoczyć bój z uwolnionym zza światów Sordi- 
dem. Ten przeklęty demon postanowił uwięzić 
naszego gieroja w jednym ze swych wyduma- 
nych światów i Simonowi nie pozostało nic in- 
nego, jak zmierzyć się z przeznaczeniem i od- 
naleźć drogę do domu. Oczywiście na swej 
drodze spotka on wiele najprzeróżniejszych po- 
staci, od pięknych Amazonek począwszy, a 


„GRAFIKA 3D ZDOBYWA CORAZ WIĘCEJ 


SIMON THE SORCERER SD 


Czy można zrobić grę, która łączyłaby w sobie tak skrajnie różne gatunki jak FPS i 
typową przygodówkę? Ktoś najwyraźniej chce dokonać niemożliwego. 


i Otchłań, wyzwaniei © 
mroczne budowle. Jak 
my to kochamy! 


WIELBICIELI W HERMETYCZNYM ŚWIE- 
CIE MIŁOŚNIKÓW PRZYGODÓWEK” 


skończywszy na bagiennych potworach, dre- 
wnianych bestiach, starożytnych herosach i 
tym podobnych dziwactwach, jakich pełno w 
nowym świecie. Oczywiście nie zabraknie naj- 
dziwniejszych lokacji, jakie powstały w żą- 
dnych rozrywki głowach panów z HeadFirst - 
nie zabraknie labiryntów, opuszczonych świą- 
tyń, lochów pełnych demonów czy trzęsawisk. 
Jak z powyższego wynika saga przeszła praw- 
dziwie rewolucyjne zmiany - obok tak klasy- 
cznych poczynań, jak rozmawianie z NPC-ami, 
rozwiązywanie licznych tamigtówek czy gro- 
madzenie pozornie ze sobą nie mających nic 
wspólnego rzeczy, znajdziemy tutaj liczne przy- 
kłady na wykorzystanie siły i sprytu w pokony- 
waniu kolejnych przeciwności losu. Simon nie 
jest teraz już tylko skromnym magiem w wiel- 
kiej czapie i powłóczystych szatach. Teraz mu- 
si skakać po platformach, zrzucać przeciwni- 
ków do lawy, używać nie tylko rozumu, ale i si- 


ły. Choć twórcy gry gorąco zaprzeczają, jakoby 
nasz heros tworzył konkurencję dla silikonowej 
pannicy z Eidosu, to porównanie nasuwa się 
samo. Przygodówka akcji - oto „poprawne poli- 
tycznie” sformułowanie mające dobrze odda- 
wać charakter gry. Aby dobrze wypełniać to za- 
łożenie, opracowano specjalny engine - dzięki 
niemu bohaterowie powinni wyglądać i zacho- 
wywać się realistycznie, stworzono dynami- 
czny system oświetlenia i zadbano o to, by do- 
słownie każdy standard (z AMD-owskim 
3DNow! włącznie) wyświetlania grafiki i gene- 
rowania dźwięku miat swoje sterowniki. Dzięki 
temu i starannie opracowanej fabule „Simon 
The Sorcerer 3D" powinien zyskać wielką rze- 
szę fanów, a nowatorstwo zastosowanych 
rozwiązań graficznych z pewnością zainte- 
resuje wszelkiej maści maniaków... rozpier- 
duch 3D! Ciekawe jak się przyjmie to cudo na 
naszym rynku. BLACK MAIL 












Witajcie w naszym primaaprilisowym 

wydanku. Przyjrzyjcie się bliżej zamie- 
szczonym w tym numerze recenzjom, a prze- 
konacie się, że... kwietniowego babolca po- 
śród nich nie uświadczycie. Szukajcie go w 
innym dziale. U nas tymczasem zagościły sa- 
me megahiciory - „Soldier Of Fortune"i „For- 
ce Commander”. Mamy także europejską 
edycję „Ultimy IX”. „Posiadaczy” wersji ame- 
rykańskiej edycji muszę zasmucić - na na- 
szym rynku to produkt prawie całkowicie po- 
zbawiony bugów. Bądź oryginalny! 










(GK 12/99 93% 


WYRÓŻNIENIA REDAKC 


Obecnie na polskich półkach sklepowych 
znajdują się gry, które redakcja GK poleca. 


= ż E 
RALLY CHAMPIONSHIP PL QUAKE III ARENA 
(GK 1/2000 95%) 


MOZESZ BYC PEWIEN... 


1. Nigdy nie recenzujemy wersji demo gry. 

2. Zawsze w każdą recenzowaną grę przycina- 
my do upadłego. 

3. Nasi recenzenci to starzy wyjadacze, po 
prostu fachowcy w te klocki. 

4, Przeważnie oceny gier wahają się w grani- 
cach między 65% a 85%. 

5. Werdykt, czyli ocena ogólna, nie jest śre- 
dnią arytmetyczną: grafiki, grywalności, ory- 
ginalności, dźwięku. 


TOMB RAIDER IV 
(GK 1/2000 94%) 











wer. REGENZJE— 





JAK OCENIAMY 


0-25% PONIŻEJ KRYTYKI 

Gra chybiona, rojąca się od błędów, niedopatrzeń i 
sprzeczności. Recenzent nie znalazł nic, bądź 
prawie nic, na jej obronę. Kupujcie jedynie na 
własną odpowiedzialność. 


26-35% AMATORSZCZYZNA 

Być może zamysły autorów były niczego sobie, ale 
po drodze coś się pokiełbasiło (kiepska grafika, to- 
porny interfejs itp.). W sumie, być może komuś to 
się spodoba, nas bynajmniej nie zachwyciło. 


36-50% PRZECIĘTNA 

Niezłe wykonanie, niestety rażące błędy uniemoż- 
liwiają przyznanie wyższej oceny. Jednak, jeżeli 
komuś to nie przeszkadza... 


51-69% NIEZŁA 
Gra poprawna, brak większych potknięć, typowy 
średniak. 


70-75% DOBRA 
Jak wyżej, ale ma już swój urok, który w jakiś 
sposób urzekł recenzenta i wciągnął na dłużej. 


76-85% BARDZO DOBRA 

Warto zwrócić uwagę na ten produkt. Jeśli szukasz 
dobrej gierki, to właśnie ją znalazłeś. Jedna z lep- 
szych w swojej klasie, doskonałe wykonanie połą- 
czone z dużą grywalnością. Polecamy. 


85-90% ŚWIETNA 


Podwójnie polecamy, znakomita gierka, już dawno 
nie graliśmy w nic tak dobrego. 


91-100% REWELACJA! 
Produkcja wydzwaniasta, totalna, rewolucyjna. Na 
co jeszcze czekasz?! Biegiem do sklepu!!! 














































Jagd (Romek Wawrzyniak) — 
redakcyjny człowiek-orkiestra. 


fan gier strategicznych, 


iotres (Piotr Stasiak) — dał się poznać jako spec od 
samochodówek, symulacji i strategii, ale pogrywa 
we wszystko! 





hoo (Krzysztof Kiełmiński) — skromny i cichy w 
redakcji, ale „diabeł”, gdy odpali samochodówkę. 


łoowy (Patryk Leszczyński) — najmłodszy w redakcji 
stażem i wiekiem, oddany fan Quake'a i innych FPP. 


ck (Jacek Pietruszczak) — talent w rozwalaniu 
gier. Nawalanki, platformówki, gry akcji, to jego żywioł. 


)T (Przemysław Gorący) — Nałogowy mąciciel i 
maniak pci przeciwnej (do swojej). 
a (Rafał Szychowski) — wciągają go gry akcji, 
krwawe jatki, mordobicia, a ostatnio także sportowe. 
Bartek (Bartosz Nuckowski) — fachowa siła w 


dziedzinie gier sportowych oraz wszelkich innych, 
byle dobrych. 
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RECENZJE 





FORCE COMMANDER 


Firma LucasArts znalazła gatunek, w którym nie osiąg- 
nęła j jeszcze szczytów. Pewnie dlatego postanowiono 


wspomóc się Stormtrooperami. 





EW jaki sposób te” 
majestatyczne AT-AT 
LUAWCPAZA 


Ei Wydawca: LucasArts 
roducent: LucasArts/Ronin 

E Premiera: Kwiecień 

E Cena: 189.00 


m Wymagania: PII 266, 64MB RAM, 
450 MB HD, Karta 3D 8 MB 


ylko trzy słowa: LucasArts, „Gwiez- 

dne Wojny”. Rok temu słowa te wy- 

starczytyby, aby nawet największy cy- 

nik zaczął się Ślii nerwowo prze- 

glądać sklepowe półki. Od „X-Winga” 
do „Jedi Knighta”, LucasArts zawsze wysuwał 
się na czoło przywdziewając czarny hetm ko- 
jarzony ze światem „Gwiezdnych Wojen”. By- 
ły oczywiście wpadki (pamięta ktoś „Rebel 
Assault 2”?), jednak celne strzaty sżecydowa: 
nie przeważały nad pudłami. 


Zales ny księżyc 
to doskonałe 
miejsce na piknik. 






„Rozegraj wszystkie znane 
Ci z filmów bitwy” 


Niedawno nasze ekrany zaśmiecił film „Mro- 
czne Widmo” i oczywiście nastąpił wysyp po- 
wiązanych z nim gier, które były równie rozcza- 
rowujące, jak i on. Czy więc LucasArts, ulubiona 
dotąd firma graczy jak świat długi i szeroki, zdo- 
ła podnieść się po tej porażce? No cóż 

mogą najlepsi synowie Imperium 
Commander" to pierwsza strategia czasu rze- 
czywistego ze stajni Lucasa. Jej akcja osadzona 
jest w realiach „klasycznej trylogii” (epizody 4, 
5 i 6) i pozwala na nowo przeżyć zarówno bitwy 
znane z trzech filmów, jak i nowe scenariusze. 
Fabuła koncentruje się wokół dwóch braci, któ- 
rzy pracują na rzecz Imperium. Obaj musieli 
walczyć o swój status imperialnych szturmow- 
ców, a następnie zaczęli piąć się po szczeblach 
kariery, obierając różne drogi. W przeciwień- 


stwie do większości RTS-ów, nie jest to tylko na- 
prędce sklecona namiastka scenariusza gry - 
mamy tu do czynienia z wciągającą i bogatą 
opowieścią. Nie chcę jednak zbyt wiele zdra- 
dzać, aby nikomu nie odebrać przyjemności. 
Wcielając się w postać jednego z braci, 
gracz obserwuje przebieg bitew przy pomocy 
systemu komputerowego pod nazwą BHCI. In- 
terfejs umożliwia sprawowanie kontroli nad 
wszystkimi jednostkami i kierować potyczką za 
pośrednictwem jednego poręcznego ekranu. 
Zestaw prostych skrótów klawiszowych oraz 
myszka pomagają BHCI robić właściwy użytek 
z dostępnych sił. Jak na razie wygląda to jak 
rasowy RTS. W czym więc „Force Comman- 
der” różni się od innych tego typu gier? Zamiast 


„Za przyznane przez grę 
punkty kupujemy nowy 
sprzęt” 


stworzyć alternatywny „fikcyjny” świat „Gwiez- 
dnych Wojen” (jak na przykład w „Dark Forces” 
czy „Jedi Knight”), autorzy „FC” poszli śladem 
„X-Wing Alliance” i proponują graczowi udziat 
w potyczkach, które „naprawdę” miały miejsce 
dawno, dawno temu w odległej galaktyce. 24 
levele obejmują wszystkie naziemne bitwy, 


Ę 


MAP Fu 


które pojawiły się w filmach oraz wiele takich, 
które rozgrywały się w czasie, kiedy główni bo- 
haterowi byli zajęci gdzie indziej. 

Podobnie jak w przypadku kilku innych 
RTS-ów, nad którymi trwają aktualnie prace, 


z 


"e. RECENZJE 


DIEC 
ochotę na 
porzucanie się 
śnieżkami? 


autorzy „Force Commandera” postanowili nie- 
mal catkowicie zrezygnować z zarządzania za- 
sobami. Nie ma już potrzeby poświęcania cen- 
nego czasu i sił na zbieranie plonów czy wydo- 
bywanie surowców. Zamiast tego możemy cat- 





| ZA KÓŁKIEM 


Bawienie 


zem możemy p kw kokpi 


| Nowym dodat- 
kiem do świata 
„Gwiezdnych Wo- 
jen” jest czołg, 
który w niektó- 
rych sytuacjach 
zapewnia Rebe- 
liantom pewną 
przewagę. 


] śmigacz Rebe- 
liantów jest du- 
żym uprzykrze- 
niem (z punktu wi- 
dzenia Imperium). 
Doskonale spisuje 
się w szybkich i 
nieoczekiwanych 
CIECIE 


iwkami na dywanie nigdy nie dawało p 
prawdziwego p 


ego złudzenia kierowania nimi. Tym ra- 


du z „Gwiezdnych Woj 


| Czas na giganta. 
Dla niektórych 
TUI ŁJDEH 
nowił największą 
atrakcję „FC”. Jest 
tak wi EJ) 
odwa 
Rekeliantowi za- 
drżą kolana. 


| Tak, możemy 
nawet oglądać 
myśliwce, pod 
warunkiem, że 
potrafią latać w 
CLUUOCIŁR 
TIE-Bomber po- 
trafi zniszczyć 
każdy cel. 
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kowicie skoncentrować się na bitwach. A po 
skończonej bitwie zajmujemy się naszymi od- 
dziatami, a nie ekonomią. Zarządzanie surow- 
cami zastępuje system Punktów Dowódczych 
(Command Points). Przyznawane za wyelimi- 
nowanych przeciwników, bądź pomyślne za- 
kończenie misji punkty, możemy spożytkować 
na wprowadzanie do akcji odwodów, bądź 
przywracanie już istniejących jednostek do peł- 
nej sprawności bojowej. Jesteśmy również 
zobligowani do tego, by wykorzystać je do 
zwerbowania dodatkowych jednostek na po- 
czątku każdej misji, ale o tym opowiem póź- 
niej. Coraz trudniej jest opisywać tę grę bez 
zdradzania zawiłości fabuły, ale spróbuję się 
powstrzymać. Z tych samych powodów dla 


GRA NA DWIE STRON 


„Force Commander” pozwala uczestniczyć w 
bitwach maksymalnie czterem graczom, po 
dwóch na stronę. Interesujące jest to, że nie 
ma żadnych reguł mówiących o tym, kto może 
się sprzymierzać z kim i kogo atakować. Jeżeli 
więc przyjdzie nam na to ochota, możemy, 
dowodząc siłami Imperium, zawrzeć sojusz z 
Rebeliantami i zaatakować pozostałą dwójkę 
graczy. Można także skrzyknąć się i zaatako- 
wać na przykład Ewoków. 
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E Dzięki rozgry- 
waniu wielu 


misji nocą, gra 
zyskuje na głębi. 





których nie chcielibyście znać treści filmu 
przed obejrzeniem go w kinie, postaram się 
trzymać język za zębami. Zamiast tego mogę 
tylko zanęcić Was wiadomością, że misje tre- 
ningowe rozgrywają się na pewnej, doskonale 


wszystkim znanej pustynnej planecie i obejmu-, 


ją między innymi poszukiwanie równie znanej 
pary robotów i kapsuły ratunkowej, w której 
wylądowały. W trakcie tych stosunkowo pro- 
stych misji treningowych pomaga graczowi do- 
świadczony oficer, który wyjaśni wszystko, co 
potrzebne będzie w grze oraz zawiłości intui- 
cyjnego sterowania przy pomocy myszy i kla- 
wiatury. Pozwala to tagodnie wprowadzić gra- 
cza w fabułę i przygotować do gry. 

Po pomyślnym przejściu trzech misji trenin- 
gowych, każde nowe zadanie rozpoczyna się w 
doku Gwiezdnego Niszczyciela. Znaleźć tam 
można wiele lądowników, z których niektóre za- 
wierają oddziaty przygotowane do akcji przez 
dowództwo, a inne są puste i można będzie ni- 
mi przetransportować dodatkowe, samodziel- 
nie wyselekcjonowane jednostki. Te dodatkowe 
jednostki mogą być między innymi stacjonują- 
cymi na Niszczycielu odwodami lub, co bar- 
dziej interesujące, weteranami wcześniejszych 
misji. Te ostatnie nabrały w boju sporo do- 
świadczenia, a dzięki temu dysponują lepszą 





I UG są po prostu 


GIGANTYCZNE! 





celnością i obroną. Zapewnia to interesujące 
możliwości taktyczne i oznacza, że wraz z upły- 
wem czasu gracz może dorobić się całej armii 
ulubionych jednostek, które można wykorzysty- 
wać zgodnie z ich kwalifikacjami. Mając także 
możliwość samodzielnego nazwania każdej je- 
dnostki, oznacza to, że jej utrata może bardziej 
przypominać stratę starego przyjaciela - jest to 
z pewnością bardziej emocjonujące niż typowa 
w RTS-ach utrata anonimowych oddziałów 
(„Nieeeeceeeeeeee! Tylko nie Karol!!!”) 

Ale dość już nadużywania tego jakże bezo- 
sobowego określenia „jednostka”. Nie mamy 
tu do czynienia ze zwykłymi jednostkami. To 
Imperialni Szturmowcy! A także Jeźdźcy Duw- 
backów! | (głęboki wdech) AT-AT! Czyli nasze 
ulubione zabawki, którymi możemy dowodzić 
w Bitwie o Hoth (lub każdej innej bitwie, które 


a [M Zmiana pór dnia 
— daje niesamowity 
klimat rozgrywki. 







El Jeszcze jedno 
„kaabooom” i wrogie 
AT-AT tędy nie przejdą ! 


tak zapadły nam w pamięci). Kiedy po raz pier- 
wszy wprowadzamy do walki AT-AT i słyszymy 
ich ciężkie kroki, serce zaczyna żwawiej bić. | 
nawet kiedy Śmigacze Rebeliantów zaczynają 
strzelać swoimi harpunami i po czterech czy 
pięciu okrążeniach powalają nasze machiny na 
ziemię, emocje nie opadają, gdyż wygląda tu 
zupełnie jak w filmie! 

Dzięki cudownemu engine'owi 3D, LucasArts 
(wspólnie z firmą Ronin) mogła wykorzystać 
swobodnie poruszającą się kamerę, która do- 
skonale prezentuje rozwój wydarzeń. Oznacza 
to, że możemy wszystko oglądać z dowolnej 
perspektywy lub też kazać kamerze podążać za 
konkretną jednostką. Możemy również przyglą- 
dać się wszystkiemu z bardzo bliska i obejrzeć, 
jak nasze AT-ST są masakrowane przez Ewoki... 

Tak... Powiedziałem Ewoki. Jest tu ich cata 
masa. Na Endorze. Ale niech to Was nie znie- 


chęca - nie są to jedyne postaci z filmu, które 
pojawiają się w grze. Prawdę mówiąc, to cza- 
sami (o ho, chyba jednak muszę coś zdradzić... 
no dobra, w pewnym momencie będziemy grali 
z perspektywy Rebeliantów... to chyba jest do- 
statecznie niejasne), gracz będzie mógł kiero- 
wać poczynaniami Hana Solo, R2D2, Lei, Che- 
wiego, a nawet samego Lorda Vadera. Każda z 
tych postaci musi zostać zachowana przy ży- 
ciu, jeżeli misje mają zakończyć się powodze- 
niem. Jednak każdy z bohaterów posiada spe- 
cjalne zdolności, które warte są zachodu. Na 
przykład Leia doskonale radzi sobie z przeko- 
nywaniem armii Ewoków do walki po stronie 
Rebelii, a R2D2 jest niezastąpiony przy tama- 





. RECENZJE — 


Jak „Force Commander” będzie sprawował się na Twoim PC 


E Komputer Testowy: PII 266, [i Komputer Testowy: PIII 450, 
64MB RAM, Karta 3D 8 MB 128MB RAM, TNT2 Ultra 








erdykt: Nawet przy włączo- 
nych wszystkich opcjach, 
wszystko chodzi płynnie. 


rzy tak wyśrubowa- 
nych wymaganiach minimal- 
nych wygląda nieźle. 


ODLEGŁEJ GALAKTYC ć 


W „Force Commanderze" wspaniałe jest to, że nie jesteśmy ograniczeni do jednej planety. Będziemy od- 


wiedzać najdalsze zakątki galaktyki i uczestniczyć w wydarzeniach, które uwiecznione zostały w trylogii... 





El Uwieczniona w „Impe- 
rium kontratakuje” pla- 
neta Hoth była miejscem 
jednej z największych bi- 
tew. Tutaj też po raz pier- 
wszy pojawiły się AT-AT. 


początek gry. Tatooine 
stanowi bazę misji tre- 
AELEJ 


LILO 
łagodnie wejść w kli- 
mat gry. 


niu szyfrów przeciwnika. Można również sko- 
rzystać z umiejętności Chewiego, który potrafi 
pilotować każdy imperialny pojazd. 

Mogłoby się wydawać, że do gry niezbędna 
jest znajomość treści filmów, ale tak nie jest. 
Autorzy dołożyli wszelkich starań, aby nawet 
catkowici ignoranci w kwestii „Gwiezdnych 
Wojen” nie mieli żadnych problemów. Na przy- 
kład wspomnianym powyżej bohaterom towa- 
rzyszą wyczerpujące statystyki, więc nie znają- 
cy ich gracze zorientują się, że jest to najlepszy 
człowiek (lub kobieta, lub obcy, lub robot) do 
danego zadania. | tak jest w całej grze, więc 
nawet ktoś, kto w życiu nie słyszał o arcydziele 
pana Lucasa, będzie świetnie się bawił. Trzeba 
jednak przyznać, że miłość do filmu i występu- 








Fi Endor, planeta Ewo- 
ków! Trzeba więc 
ustrzelić kilka futrza- 


ków. Warto jednak uwa- 
żać, bo są to niezwykle 
podstępne stwory. 





jących w nim bohaterów z pewnością wpłynie 
na zwiększenie satysfakcji czerpanej z gry. 
Tym, dla których zarządzanie zasobami jest 
największą przyjemnością, system punktów 
może wydać się nieco zbyt uproszczony, a skon- 
centrowanie się wyłącznie na walce nieco irytu- 
jące. Ale jeżeli ktoś największą przyjemność 
czerpie z bitew, to znajdzie się w siódmym nie- 
bie i „Force Commaner” spełni jego najskrytsze 
marzenia. Momentami bitwy są naprawdę spek- 
takularne. Nic nie jest w stanie przebić widoku 
wyłaniającego się z mgły AT-AT. Przebiegający 
po plecach dreszcz, kiedy ogromna machina ła- 
mie stojące jej na drodze drzewa, jest kwinte- 
sencją taktycznego RTS-a podarowanego nam 
przez LucasArts. JOHN WALKER 








: Wciągająca fabuła, możliwość prze- 
życia ulubionych momentów z filmów. 











i: Duże wymagania, fanom 
RTS-ów zabraknie zarządzania zasobami. 





Wciągający i fascynujący, „FC” 
znowu dowodzi, że LucasArts 
nie ma sobie równych. 


I Star Wars: Supremacy. 
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Jeżeli masz problem, o ile nikt inny nie jest w stanie pomóc go rozwiązać, może uda 
Ci się zaangażować... Johna Mullinsa? 





Ei Wydawca: Activision 

EA Producent: Raven Software 

E Premiera: Już jest 

El Cena: 189.00 

E Dystrybucja: LEM 

EI Strona WWW: www.activision.com 
E Wymagania: P200, 48MB RAM, 

4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 

m by zrozumieć „SOF”, dlaczego nie 
oddać głosu Mullinsowi? Wszystkie 
cytaty odnoszą się do aktualnych wy- 
darzeń z gry... 


Fragment rozdziału 2... 


Narzędzia 

„Właściwe przygotowanie to połowa bitwy. 
Wielu żotnierzy pragnie naśladować Rambo i 
wyrusza w bój jedynie z nożem. Nie tylko po- 
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NA TYM 


zwala on bezszelestnie pozbyć się przeciwnika, 
ale można nim również rzucać na duże odleg- 
łości i następnie odzyskiwać. Nie należy się 
zbytnio obciążać i zabierać jedynie wyposaże- 
nie zalecane w czasie odprawy lub takie, z któ- 
rym dobrze się czujemy. Często spotkasz się z 
sytuacją, kiedy zabrawszy na misję ciężki kara- 
bin snajperski, zauważysz taki sam przy pier- 
wszym zabitym przeciwniku. Taki jest jednak 
żywot najemnika”. 


Tezu Browna: Chłopcy i ich zabawki 

Chociaż podręczny plecak to miły dodatek i 
zapewnia większą głębię strategii, stuży je- 
dnak przede wszystkim zwiększeniu możliwo- 
ści wyboru, w mniejszym stopniu stanowiąc 
praktyczne rozwiązanie. Istotne jest wytącznie 
wyposażenie się w przyzwoitą broń na począt- 
ku misji, gdyż wkrótce natkniemy się na inne 
zabawki. Jednak mniej pewni siebie wojacy 
zapewne zechcą zaopatrzyć się w większą 
ilość sprzętu stużącego celom ochronnym. 


Fragment rozdziału 7... 


Zostałeś okaleczony 

„Kosowo. Niedawno tu byłeś, ale wcale nie 
tęsknisz za tym miejscem. Przemykając się 
miejskimi kanatami, dzięki noktowizorowi do- 
strzegasz jakiś ruch. Wróg wyposażony jest w 
aparat tlenowy, ale Ty zdążyłeś już przyzwy- 
czaić się do przenikającego wszystko smrodu. 
Pierwszy strzał z Twojego pistoletu wytrąca 
mu z dłoni broń. Zanim zdąży zdać sobie spra- 
wę, że jakimś cudem jeszcze żyje, celujesz w 


E Wcale nie jestem 
[EOB ELOI ELU 
nalnego, stary? 





butlę z tlenem, strzelasz i... tubudu! Stanąt w 
płomieniach i krzyczy, bezradnie kręcąc się w 
kółko. Eksplodująca butla załatwita również 
drugiego uczestnika patrolu, którego przed- 
tem nie zauważyłeś. „Chłopcy, chyba wypaliło 
wam coś ważnego”, mówisz z szyderczym 
współczuciem w głosie, czekając aż trawiące 
ciała płomienie zostaną ugaszone przez prze- 
pływające ścieki. Teraz możesz bezpiecznie 
pozbierać broń. 


Tezg Browna; . a. 
Niekonwencjonalne działanie 

Sprytny najemnik szybko się zorientuje, że 
środowisko może zostać wykorzystane dla 
własnych celów. Jest to wspaniała cecha akcji 
prowadzonych przez najemników, która za- 
chęca do wykazywania się inwencją i do eks- 
perymentowania. Mullins w Kosowie nauczył 
się wykorzystywać noszone przez przeciwnika 
aparaty tlenowe przeciwko nim samym i ich 
znajdującym się w pobliżu kumplom. Chociaż 
etycznie jest to naganne, to taktycznie stano- 
wiło istotny krok. Podobnie, możliwość wytrą- 
cania przeciwnikom broni z rąk nie tylko daje 
dużo satysfakcji, ale jest skutecznym sposo- 
bem uniknięcia wystawienia się na ostrzał. W 
przeciwieństwie do innych gier komputero- 
wych, amunicja nie leży tu w każdym kącie, 
więc maksymalizacja skutków każdego strza- 
łu jest niezwykle istotnym elementem do opa- 
nowania. Odkrytą przez Mullinsa w pewnym 
momencie techniką, którą opisat w swojej 
książce, jest możliwość ustrzelenia dwóch ce- 
lów jednym pociskiem (Rozdział 21: „Dwie 


RECENZJE 


Jak „Soldier Of Fortune”, będzie działać na Twoim PC. 


E Komputer Testowy: P200, 
64MB RAM, Voodoo2 


ROZDZIELCZOŚĆ 


MOCE NU 
OWIES 
stronie lufy... 


pieczenie na jednym ogniu”). Podziat celów 
na strefy wymaga zróżnicowania taktyki. 
Ubrani w kamizelki kuloodporne i hetmy prze- 
ciwnicy najwrażliwsi są na strzały w nogi, 
podczas gdy w przypadku innych najskute- 
czniejsze jest trafienie w głowę. Konieczność 
brania tego wszystkiego pod uwagę odróżnia 
najemników w rodzaju Mullinsa od przecięt- 
nych żołdaków. 


Fragment rozdziału 12... 


Bezosobowe zbliżenia 

„Wybierasz cel. Dzięki teleskopowemu celo- 
wnikowi widzisz, że nie jest to żołnierz, ale cy- 
wilny inżynier. Postanawiasz oszczędzić mu ży- 
cie. Jednak pod wpływem kaprysu celujesz w 
sam czubek kasku ochronnego i naciskasz na 
spust. Kask wyskakuje w powietrze, a facet za- 
czyna biegać w kółko z okropnym bólem głowy. 
Jednak poza tym nic mu nie jest. Kolejnym ra- 
zem porządnie zastanowi się przed nawiązy- 
waniem kontaktów z terrorystami. Następny 
cel nie jest już tak niewinny. Po pierwsze pali, 
ale przede wszystkim w ręku trzyma karabin 
Raptor SMG. Rozmawia z drugim wartowni- 


Werdykt: „SOF” jest bardzo 
może sprawnie 
działać nawet na słabszych 


skalowal 


maszynach. 


i Komputer Testowy: PII 400, 
128MB RAM, GeForce 256 


ROZDZIELCZOŚĆ 


Werdykt: Płynny, doskonale 
oświetlony i charakteryzuje 
się bajeczną szczegółowością. 
To wspaniałe danie! 


Soldier Of Fortune” 
to piekielnie dopraco- 


wany produkt. 


kiem. Obaj wypuszczają z ust ktęby trującego 
dymu. Będziesz musiał szybko uwinąć się z 
drugim strzałem; maksymalne zbliżenie utrud- 
nia zmianę celu. Przymierzasz w lewe oko i po- 
ciągasz za spust. Głowa wroga znika z pola wi- 
dzenia. Szybko przełączasz się z trybu snajper- 
skiego w zwykły, aby zobaczyć, jak zareaguje 
towarzysz zastrzelonego. Wydaje się to niewia- 


rygodne, ale nawet nie drgnąt. Nadal spokojnie 
pociąga papierosa. Albo ma tam coś mocniej. 
szego niż tytoń, ale jest skończonym debilem. 
Nie zastanawiając się nad powodem tego dzi- 
wnego zachowania, szybko eliminujesz go. 
„Walka o przetrwanie. Darwin powinien być za- 

" mruczysz pod nosem, zbierając le- 
żącą broń i przystępując do zniszczenia skra- 














EMI inżynier jest 
O: WĘŻE IE 


FE Mullins postanawia 
zestrzelić mu kask... 


Szkoda, że nie próbuje 
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dzionej głowicy nuklearnej. Fragmenty kości 
czaszki wystają z głów zabitych, a niewidzące 
oczy patrzą tępo w dal. Dawno jednak przesta- 
łeś się przejmować takimi widokami”. 


Teza Browna: | a: = 
T0, cieyo nie witlzisz, może Ci zuszkodzić 
Karabin snajperski to złożony instrument, 
który nie tylko pozwala powiększać cel, ale 
również może płynnie zwiększać i zmniejszać 
to powiększenie. Oczywiście im większe zbli- 
żenie, tym mniej widać wokół celu, więc na- 
leży wypracować sobie właściwe proporcje 
pomiędzy zwiększoną celnością i związanym 
z tym ograniczeniem pola widzenia, co może 
stanowić dodatkowe zagrożenie. Wynurzenia 
Mullinsa pozwalają zorientować się, że inteli- 
gencja wroga nie zawsze stoi na najwyższym 
poziomie. Brak reakcji wartownika na śmierć 
kumpla, z którym właśnie toczy pogawędkę 
sprawia, że praca najemnika staje się niemal 
zbyt prosta. Jednak stopień inteligencji wro- 
ga jest nie do przewidzenia i czasami po za- 
strzeleniu jakiegoś imbecyla, jego kumple za- 
czną kryć się lub rozdzielą się, usiłując zajść 
Cię od tyłu. 


Fragment rozdziału 18... 


Martwa cisza 

„Nie zawsze „strzelanie na oślep” jest naj- 
lepszą taktyką. Jako samotny wojownik 
szybko stajesz się częścią otaczającego Cię 
środowiska, a dyskrecja jest szczególnie 
istotna w przypadku, kiedy przeciwnik po- 
siada system ostrzegania, który sprowadzi 
na nieostrożnego infiltratora całą masę war- 
towników i psów obronnych. Na szczęście 
jednak z pomocą przychodzi nowoczesna te- 
chnologia. HUD współczesnego najemnika 
wyposażony jest w urządzenie pod nazwą 
P.A.D.D. (Personal Audio Detection Device - 
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Osobisty Wykrywacz Audio). Ostrzega on 
Cię wizualnie, kiedy zaczynasz robić zbyt 
dużo hałasu. W takich sytuacjach najlepiej 
korzystać z broni z ttumikiem i przemykać 
się ukradkiem, zamiast szarżować na oślep. 
Nie jest to może zbyt męskie, ale pozwala 
uniknąć bliższych kontaktów z rozwścieczo- 
nymi psami wartowniczymi”. 


Teza Browna: Problemy ze słuchem 

Chociaż P.A.D.D. sprawia wrażenie doskona- 
łego pomysłu, to jednak doświadczenie 
wskazuje, że jedynie najprzezorniejsi najem- 
nicy pamiętają o używaniu go w ogniu walki. 
To prawda, że skrytość może być użyteczna, 
ale w końcu jesteś żotnierzem, a nie włamy- 
waczem i jeżeli pominiesz fazę szkolenia, jest 
duża szansa, że możesz z powodzeniem za- 


kończyć misję, nie zwracając w ogóle uwagi . 


na wskaźnik P.A.D.D. Wychylanie się zza ro- 
gów również nie zawsze okazuje się właściwą 
taktyką. Przydatne jest jedynie w przypad- 
kach, kiedy mamy namierzone cele i możemy 
szybko wyskakiwać, oddawać jeden strzał i 
kryć się z powrotem, zanim wróg zdąży za- 
reagować. Zazwyczaj jednak sytuacja zmie- 
nia się zbyt szybko. 


ROZRYWKOWE CIAŁKA 


Grając w „Soldier Of Fortune” możemy dokonywać naprawdę 
okropnych rzeczy. Z ofiar wylewają się wnętrzności, rany tryskają 
krwią i widać w nich kawałki kości, Nie brakuje też zróżnicowa- 
nych animacji śmierci. Wygląda to na podręcznik anatomii. 





El Nieszczęsna ofiara FE Wytrącenie celnym E Terrorysta pada z wy- 
kuśtyka. Śliczne. strzałem broni z rąk. stającym z ust nożem. 






Fragment rozdziału 23... 


Terror nie zna granic 
„Przyzwyczajasz się do ciągłego podróżowa- 
nia. Ostatnia misja związana ze skradzionymi 
głowicami rozgrywała się zarówno na ulicach 
Nowego Jorku, kanałach w Kosowie, w sybe- 
ryjskiej tajdze, w podziemnych irackich ba- 
zach, na pustyni w Sudanie oraz w Japonii i w 
Niemczech. Łatwo jest pokochać taki dosta- 
tek wrażeń. Poza tym po jakimś czasie prze- 
stajesz zastanawiać się nad tym, jakiej naro- 
dowości jest Twoja ofiara. Stajesz się prawdzi- 
wym światowcem”. 


Tezu Browna: 

Twoja broń Twoim puszportem 

To prawda, że życie najemnika dostarcza 
wielu wrażeń. Każda część misji rozgrywa się 
w innym środowisku, gdzie masz do czynie- 
nia z różnymi typami przeciwników, pojaz- 
dów i uzbrojenia. Jednak wielu najemników 
donosi, że drogi prowadzące do ostatecznego 
celu są bardzo liniowe, zupełnie jakby prowa- 
dziła Cię jakaś siła wyższa. Ta pseudo-religij- 
na moc sprawcza objawia się w catej masie 
zamkniętych drzwi, z których tylko jedne 
można otworzyć lub też w popękanych ścia- 
nach, które można rozsadzić ładunkami wy- 
buchowymi. Co więcej, ucieczka po wykona- 
niu misji zawsze przebiega bez przeszkód. 
Wielu najemników wolatoby przedzierać się 
do punktu zbornego w ogniu walki. Często je- 
dnak po prostu budzą się znudzeni w zupet- 
nie nieznanym miejscu. 


Fragment rozdziału 27... 


Kolejne nacięcie na kolbie 

„Nie wiesz dlaczego, ale już od diuższego cza- 
su prowadzisz rejestr trafień. Normalnemu 
człowiekowi może to wydać się nieco chore, 
ale Hawk to rozumie. W czasie nielicznych 
okazji, kiedy możecie się spotkać i nieco roze- 
rwać, rozstrzygacie przy niezliczonych kuflach 





KROTKI KURS NISZCZENIA SMIGŁOWCÓW 


„Soldier Of Fortune" często oferuje kilka sposobów rozprawienia się z przeciwnikiem. Wyceluj przy 
pomocy celownika teleskopowego w głowę pilota i zamaluj szyby na czerwono. 


FE Zestrzelenie śmigłow- 
ca z wagonu. Krok 1. 


piwka, kto z Was może pochwalić się najwięk- 
szą liczbą „strzałów w czuły punkt” czy też „od- 
strzelonych kończyn”. Ostatnim razem okazało 
się, że Hawk miał odrobinę za dużo „strzałów 
do swoich” i mając na swoim koncie imponują- 
cy „strzał w gardło”, przez cały wieczór raczy- 
teś się stawianym przez Hawka piwem”. 


Tezu Browna: Buchalieriu 

Samo istnienie dziennika najemnika - rejestru 
zabitych przeciwników oraz szczegółowej lo- 
kalizacji trafień - może wywołać u części z 
Was uczucie niesmaku, ale jest to przynaj- 
mniej szczera gloryfikacja przemocy. Hipo- 
kryzją byłoby stwierdzenie, że najemnik nie 
czerpie ze swojej pracy przyjemności, a dzien- 
nik po prostu stanowi zapis rzeczywistych wy- 
darzeń. Tym, którzy znajdują się na linii fron- 
tu, akcja czasami może wydawać się czymś w 
rodzaju gry i jeżeli traci pozory realizmu, to 
dlaczego rozmieszczenie trafień nie miałoby 
mieć artystycznego lub komicznego wyrazu? 


Teza Browna: Wnioski 

Praca najemnika, takiego jak na przykład 
John Mullins, jest przede wszystkim wyjątko- 
wo krwawa. Jeżeli planujesz zrobienie kariery 
w tym fachu, będziesz potrzebował mocnych 
nerwów oraz skłonności do rozczłonkowywa- 
nia i okaleczania przeciwnika przy pomocy 
bogatego zestawu uzbrojenia i materiałów wy- 
buchowych. Kiedy zetrzesz już krew z twarzy 


DLLUJEB 





El Poczekaj, wymierz, 
Krok 2. 





Fi Efekt: zużyłeś tylko je- 
CELNUJELA 








przekonasz się, że nie jest to jedynie sztuka 
dla sztuki. Możliwość trafiania w określony 
części ciała ma znaczenie taktyczne i wymaga 
precyzji oraz niekonwencjonalnego myślenia, 
szczególnie sytuacji zagrożenia, kiedy liczy się 
każdy nabój. Skuteczne trafienie w głowę 
rozwiązuje dziesiątki problemów „od ręki”. I 
ta oszczędność... Dzięki tej pracy będziesz 
mógł podróżować po catym świecie i chociaż 
nie będziesz miał czasu na zwiedzanie, to je- 
dnak zróżnicowanie środowisk stanowi miłą 
odmianę. Jedynym rozczarowaniem jest to, że 
przeciwnikom często brakuje inteligencji, a 
cele misji są często zbyt proste do zrealizowa- 
nia. Początkującym zapewne się to spodoba, 
ale prawdziwy najemnik żyje wyłącznie nie- 
bezpieczeństwem i wyrafinowaniem. Tak jak 
nasza redakcja! STEVE BROWN 





LEKKO PRZYPIECZONE 


Broń mikrofalowa jest bardzo niekonwencjonalna i szczerze mówiąc gryzie się z resztą współczesne- 
go arsenału Mullinsa. Jeden strzał sprawia, że ofiara gotuje się od środka... 





DEUOZANI EEE UULIEW 
iśmy go nakłuć. 


El Cały eksplodował! Nie 
chcę dziś konserw. 





FH Przez kilka sekund go- 
tujemy terrorystę. 


Za: Bardzo krwawy. Interesujące scena- 
riusze. Duży wybór broni. 


















WERDYKT 


% 










Zawiera doskonałe rozwiąza- 
nia, jak na przykład strefy tra- 
fień i wychylanie się zza rogu... 






s Nie najlepsza inteligencja 







przeciwników. 
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E Wydawca: Electronic Arts 
E Producent: Origin 
El Premiera: Kwiecień 
E Cena: 109.00 

HE Dystrybucja: IPS CG 
E Strona WWW: www.ultima9.com 
El Wymagania: PII 266, 64MB RAM, 
8x CD-ROM, Karta 3D (8MB) 


dy 12 lat temu rozpoczynałem przy- 
godę z komputerami, miatem w gło- 
wie pewien ściśle określony obraz 
idealnej gry komputerowej, perfek- 
”_ cyjnego świata, stanowiącego niena- 
ganną ułudę rzeczywistości. Wszystko co było 
później, setki tytułów, w które krócej lub dłu- 
żej przycinałem, kolejne komputery i kolejne 
wielkie gry, byty jedynie przystankami na dro- 
dze do doskonałości. Poszukiwany ideat zda- 
wał się być z dnia na dzień coraz bliżej. Aż w 
końcu udało się. Pierwsze chwile spędzone z 
„Ultima IX: Ascension” wprawiają w oniemie- 
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ma 


LP 
F Ostateczny powrót 


na Ziemię. Chyba się 
rozpłaczę. 


nie. Doskonałość została osiągnięta. 

„UIX” jest zwieńczeniem ciągnącego się już od 
ponad 20 lat cyklu gier RPG „Ultima”. Saga li- 
czy sobie 10 tytułów i, jak zapowiada jej twór- 
ca, Richard Garriott, więcej ich już nie będzie. 
Od dziś cały zespół Origin pracuje petną parą 
nad rozwijaniem internetowego świata „Ultimy 
Online". W ten sposób opisywana dziś gra staje 
się ostatnim ukłonem w stronę graczy pojedyn- 
czych, pozwalając spiąć historię świata Britan- 
nii oraz jej dzielnego wybawiciela Avatara, w 
jedną całość. Na szczęście autorzy postarali 











ESSECA 





się, aby ostateczny pojedynek z Guardianem 
byt widowiskiem niezapomnianym i zapierają- 
cym dech w piersiach - w końcu prawie 5 lat 
procesu produkcyjnego do czegoś zobowiązu- 
je. Powtórzę to raz jeszcze z petną mocą - „U- 
IX" wprawia w oniemienie. Już od pierwszych 
chwil, gdy przy dźwiękach monumentalnej 
muzyki na ekran wpływa logo Origin oraz hasło 
a Create Worlds” („Tworzymy Nowe Świa- 

y”), czujemy, że nie stowa te nie zostały rzuco- 
ne na wiatr. Świetne intro buduje filmowo-baś- 
niowy nastrój. Oto w różnych punktach Britan- 
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E Siedlisko piratów zbu- 
dowane jest na wodzie w | 
stylu „Wodnego Świata”. | 


nii z ziemi wynurzyty się gigantyczne czarne 
słupy, siejąc przestrach wśród wieśniaków. 
Zaraz potem na kraj spadły kolejne nieszczę- 
ścia - niepokoje społeczne, głód, choroby i... 
hemoroidy. Dobry i prawy władca, Lord Bri- 
tish, słusznie węsząc w tym sprawkę ciem- 
nych sił Guardiana, po raz ostatni przyzywa 
na pomoc Avatara. 

Przed rozpoczęciem rozgrywki trzeba 
przejść przez dom naszego bohatera, co po- 
zwoli nam zapoznać się ze zmianami w świecie 
gry. A jest ich trochę. Przede wszysi - „UIX” 
została oparta na grafice trójwymiarowej. O ile 
w „UVIII: Pagan” mieliśmy do czynienia z izo- 
metrycznym rzutem z góry, tym razem kamerę 
umieszczono za plecami Avatara. Już sam ten 


pomysł wielu starych fanów serii może przy- 
prawić o ból głowy. W ten sposób całość stała 
się przecież grą TPP, przypominającą jako ży- 
wo przygody naszej silikonowej ulubienicy, 
aczkolwiek nie da się ukryć, że do gracji poru- 
szania się Lary bohaterowi „Ascension” jest 
bardzo daleko (sceptycy z przekąsem nazwali 
nawet ten pomysł „Ultima Raider”). Według 
mnie zmiana konwencji wyszta grze na dobre, 
unowocześniając ją odpowiednio i nadając roz- 
machu stosownego do aktualnych standardów. 
Po kilku chwilach można opanować podstawy 
interfejsu, na który składa się poręczne połą- 
czenie myszki i skrótów klawiaturowych. Ava- 
tar wyposażony został w dziennik podróży, w 
którym zawarto informacje dotyczące Britan- 


A cóż to za po- 
świata przedziera 
się przez okna? 


nii, bestiariusz, podstawy magii i skrót historii 
poprzednich części gry. Notowane są tam ró- 
wnież wszystkie questy oraz zdobywane w 
trakcie rozgrywki wiadomości. Na ekranie ma- 
my też pasek z najpotrzebniejszymi przedmio- 
tami oraz wskaźnikami zdrowia, many, zużycia 
zbroi i aktualnie używanej broni. Inwentarz 
(plecak) oraz sposób zarządzania nim rozwią- 
zano dokładnie tak samo, jak w poprzednich 
częściach, wygodnie. 

Swą prawdziwą potęgę „UIX” ujawnia wraz 
z przeniesieniem się bohatera do Britannii. 
Wcześniej jeszcze tylko w oryginalnym sysi 
mie kreacji postaci wybieramy cechy naszego 
herosa (patrz ramka) oraz oglądamy ciąg dal- 
szy świetnego intra, które pozwala nam doce- 
nić znakomicie dobrane głosy postaci i nastro- 
jowo-filmową piękną muzykę. Wraz z rozpo- 
częciem przygody całkowicie wsiąkamy w 
świat „Ultimy”, pozwalając się porwać opowie- 
ści. Trójwymiarowe środowisko gry po prostu 
poraża rozmachem kreacji. Pierwsze kilka go- 
dzin spędzimy buszując po zamku Lorda Brit! 
ha oraz przylegający doń mieście. Szczegóło- 
wość przedstawionego świata jest olbrzymia. 
Przez malowniczo pofałdowanym, porośnięty 
bogatą roślinnością teren, przepiywają szem- 
rzące strumienie. Każdy dom wydaje być się 
nieco odmienny, na pagórkach znajdziemy ci- 
che altanki, rzeźby, ołtarze. Kamienne budowle 
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ozdobiono całą masą dodatków - z krawędzi 
zwieszają się wyszczerzone chimery. Masa 
drewnianych pomostów, barierek, wsporni- 
ków, liny podtrzymujące płachty namiotów - 
tworzą idealne złudzenie realności świata. Bu- 
downiczowie scenografii, bo tak wypada na- 
zwać otoczenie po którym porusza się bohater, 
wykazali się wręcz pedantycznym przywiąza- 
niem do detali. Jeśli witraż, to bajecznie kolo- 
rowy, jeśli ozdabiająca ściany tkanina, to 
przedstawiająca monumentalne pojedynki gi- 
gantów. Jeśli świecznik, to misternie rzeźbiony. 
A co ciekawsze - na większość przedmiotów 
można w jakiś sposób oddziaływać. Część da 
się podnieść, przesunąć, szafki i szuflady ot- 
worzyć. Sporo czasu zajmie przekopanie się 
przez królewskie zbiory biblioteczne. Więk- 
szość ksiąg można przeczytać, co pozwoli je- 
szcze lepiej złapać klimat świata gry, szczegó|- 
nie graczom po raz pierwszy zwiedzającym Bri- 
tannię. Zaś prawdziwe używanie będą tu mieli 
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ElAby dołączyć nowe zaklę- 
.cie do księgi czarów, konie- 
czny jest odpowiedni rytuał. 


starzy wyjadacze, odnajdując kupę odniesień, 
przyjaciół i historii z poprzednich części, znajo- 
me miejsca. Niektóre budynki stanowią idea|- 
ną trójwymiarową kopię tych z „UVII” i „UVIII” 
- to nie lada gratka dla fanów. 

Generalne zapluskwienie oraz całkowicie 
abstrakcyjne wymagania sprzętowe muszą za- 
niżyć ocenę. Dość powiedzieć, że najnowszy 
produkt Lorda Britisha zaczyna spokojnie 
pracować na konfiguracji z 500 MHz sercem i 
co najmniej setką RAM-u na pokładzie. Wersja 
amerykańska tego produktu została straszliwie 


„Trójwymiarowe środowis- 
ko gry po prostu poraża 
rozmachem kreacji” 


zjechana przez prasę właśnie za niedocią- 
gnięcia natury technicznej. Nie mam jednak 
serca skopać tej gry, gdyż potencjalnie jest to 
największy i najlepszy produkt z jakim miatem 
do czynienia od czasów „Half-Life”, Doskonała 
złożoność świata, przepiękna grafika oraz epi- 
cki rozmach scenariusza muszą zrobić wraże- 
nie na każdym. Gatunkowo „UIX” mieści się na 
pograniczu tego, co w grach komputerowych 
najciekawsze - RPG i przygodówek. Richard 
Garriot stworzył po raz kolejny opowieść, na 
podstawie której można napisać książkę fanta- 
sy. Niezliczona ilość wątków, questów i miejsc 
do zwiedzenia zapewnia zabawę na wiele go- 
dzin. Jednak wspomniane mankamenty to 
prawdziwy ból. Doskonałość została osiągnię- 
ta... prawie. PIOTRES 








WERDYKT 


Zakochasz się, jeśli potrafisz 


apluskwiona niczym „Dag- 
gerfall”, potworne wymagania sprzętowe. 


ALTERNATYWNE BLIONSSEMA 


przymknąć oko na kilka poważ- 
nych niedopatrzeń. 


EM Baldur's Gate 90% 








NU 


tylko 
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S;kodó, że nie ma ani jed- 
nej samochodówki, choć w 
połowie tak realistycznej 
jak „Superbike”. 


E Wydawca: Electronic Arts 

El Producent: EA Sports 

E Premiera: Już jest 

El Cena: 109.00 

E Dystrybucja: IPS CG 

E Strona WWW: www.easports.com 
El Wymagania: P200, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, Win95/98 


m, o dzisiaj najlepszym symulatorem mo- 
tocyklowym jest według mnie „GP 
500" - gra wydana przez firmę Hasbro, 
tę samą, która wyda niebawem „Grand 
BE Prix 3”. W naszej recenzji „GP 500” 
(którą możecie przeczytać w numerze GK 11/99) 
napisaliśmy, że „od dzisiaj motocyklówki dzielić 
się będą na wydane przed „GP 500” i po niej”. 

Dziś mam przyjemność recenzować pier- 
wszy symulator motocykli wydany „po” „GP 
500”. „Superbike 2000” jest następcą „Suber- 
bike World Championsip” oraz jeszcze wcześ- 
niejszego „Castrol Honda Superbike”. Obydwie 
pozycje byty grami bardzo dobrymi, najlepszy- 
mi w swojej klasie. Jednak tylko do czasu, w 
którym ukazał się „GP 500” i zdeklasował 
wszystko to, co dotychczas powstało. Gra mia- 
ta przepiękną, bardzo realistyczną grafikę i je- 
szcze bardziej realistyczny i szalenie trudny 
model jazdy. IQ przeciwników szokowato 
swym wysokim poziomem, a całość wiązała 
ogromna grywalność. Zasiadając do „Superbi- 
ke” bytem bardzo ciekawy, czy przejmie ona 
palmę pierwszeństwa od „GP 500”. I powiem 


Podczas grania zauważyłem pewien zabawny 
bug. W trakcie szaleńczej jazdy, nie wyrobiłem 
się na jednym z kolejnych zakrętów i zaliczy- 
łem asfalt. Gdy grałem, podnosiłem się i 
sprawdzałem, czy wszystkie części ciała mam 
na swoim miejscu. Nagle nadjechał powoli je- 
den z przeciwników, i wpadł prosto na mnie. 
Przewróciłem się, gdy znowu pojawił się ko- 
lejny przeciwnik. Zgadnijcie co się stało? Ro- 
zumiem, gdyby jechali bardzo szybko, i nie 
mieli miejsca, żeby mnie wyminąć. 
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od razu, bez owijania w bawełnę, że nie! Ale 
„Superbike'owi” brakuje już bardzo niewiele do 
pokonania „GP 500”. 

Zacznę nietypowo, od oceny grafiki. Choć w 
obecnych czasach, pisząc recenzję, nie ma 
większego sensu szerokie rozpisywanie się o 
wyglądzie gry, gdyż z reguły wszystkie współ- 
czesne produkcje cechuje piękna grafika, to tu- 
taj zrobię wyjątek. Powód jest prosty - w „Su- 
perbike” grafika jest tak dobra, że lepsza od 
niej nie istnieje! Najkrócej rzecz ujmując, ca- 
łość wygląda zupełnie 
Motocyklista oraz jego maszyna są arcydzie- 
tem graficznym w całej rozciągłości. Nie dość, 
że sama budowa i szkielet są piekielnie dopra- 
cowane, to zastosowane tekstury doskonale 
współgrają z całością i powodują, że oglądając 
na powtórce zbliżenia motocyklistów, mimo- 
wolnie rozdziawiamy usta i wydajemy z nich 
charakterystyczne „woooow!”. Wygląd „oto- 
czenia”, również zasługuje jedynie na słowa 
pochwały. Pochylając się na zakręcie prawie do 
poziomu nawierzchni, przy prędkości rzędu 
200 km/h, widzimy pędzący kilkanaście centy- 
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jak przekaz filmowy.. 









F| Fenomenalna oprawa graficzna, powa- 
lająca dynamika i... zapach palonej gumy. 


metrów od naszej głowy asfalt. Ilość adrenaliny 
w naszym ciele bezpiecznie „siedzącym” przed 
komputerem, gwałtownie się podnosi. 

Do dyspozycji gracza oddano doskonały ar- 
senał śmiercionośnych zabawek: Ducati, Apri- 


lia, Kawasaki, Honda, Suzuki, Yamaha. Czy 
trzeba czegoś więcej? Wszystkie te wspaniałe 
maszyny prowadzi się bardzo realistycznie. Co 
prawda całe moje dotychczasowe doświadcze- 
nia z motocyklami ograniczają się do jazdy na 
skuterze, ze skutkiem końcowym w postaci 





stłuczonego kolana, to jestem pewien, że mo- 
tocykl w „Superbike” prowadzi się niemalże jak 
prawdziwy. Mam tu oczywiście na myśli tryb 
najtrudniejszy. Przez pierwsze kilka godzin na- 
sze wojaże w tym trybie trudno nazwać „jaz- 
dą”. Koziołkujemy średnio co 10 sekund, a 
czasu zaliczonego na glebie jest dużo więcej 
niż tego, który spędzamy na siedzisku naszego 
Kawasaki. Pierwsze, co musimy zrobić, żeby 
utrzymać się na torze, to wyrzucić klawiaturę. 
Tutaj jest potrzebny bardzo dokładny dżojstik. 
A jak już się w takowego zaopatrzymy, to przy 
sukcesywnym trenowaniu możemy być pewni, 
że po kilku dniach gry zaczniemy dojeżdżać do 
mety na miejscu innym niż ostatnie. Co cieka- 
we, wraz ze wzrostem wkurzenia towarzyszą- 
cego wypadaniu z trasy na kolejnych zakrętach 
rośnie także grywalność! Chęć opanowania 















konfiguracji. 


Komputer Testowy: PII 233, 
64MB RAM, Voodoo 2 12MB 





V Jeśli zmniejszymy 
detale, jest bardzo dobrze. 
Spokojnie można grać na tej 


OGRANICZENIA SYSTEMOWE 


Jak „Suberbike 2000” będzie działać na Twoim PC. 


i Komputer Testowy: PIII 500, 
128MB RAM, Voodoo 3 





lu do niczego nie 
mogę się przyczepić. Gra wy- 
gląda wprost nieziemsko i 
działa super płynnie. 





E/ Zakręt 30' i 150 | 
na budziku. Gdzie | 
jest pogotowie? 


motocykla i skopania tytka innym przeciwni- 
kom jest znacznie większa niż chęć wbicia dżoj- 
stika w monitor i połamania płytki z „Superbi- 
ke”. To wszystko tyczy się jednak tylko najtrud- 
niejszego trybu. Mniej ambitnym, początkują- 
cym i cierpiącym na chroniczny brak cierpliwo- 
ści polecam tryb tatwiejszy, z włączonymi po- 
mocami. A więc: pomoc przy hamowaniu, po- 
moc przy skręcaniu, pomoc przy zmianie bie- 
gów, pomoc przy przyspieszaniu, pomoc... 
Hmm... Może zamiast nazywania tego trybu 
„Najtatwiejszym”, autorzy po prostu daliby mu 
nazwę „autopilot”? Niewątpliwie najbardziej by 
pasowała do sytuacji, jakiej doświadczamy 
podczas jazdy na tym poziomie. W każdym 
bądź razie, całość ogranicza się do wciskania 
gazu, i od czasu do czasu skręcania. Ana! Mo- 
żemy też wyjąć ze śmietnika klawiaturę. 
Dzięki Bogu programiści dali nam możli- 
wość dokładnego ustawiania poziomu trudno- 
ści i wybierania pomocy według własnego wi- 
dzimisię. Na początek polecam ustawić wszy- 
stko trochę poniżej wariantu najtrudniejszego 
- wtedy jazda nie będzie taka ciężka, ale za to 
sensowna i emocjonująca. Gra jest bardzo 
rozbudowana pod względem ilości opcji. Jest 
ich tyle, że czasami mamy wrażenie, iż auto- 
rzy trochę przesadzili. Możemy ustawiać do- 
słownie wszystko, począwszy od grafiki, 
dźwięku, wspomnianego poziomu trudności, 


Zaz |lość opcji, ekstremalnie wysoki rea- 
lizm, i ta przepiękna grafika... 


7: Niewiele zmian w stosunku do 


poprzednich wersji. 


NELATNRAAJĄ FE Suberbike World Championship 85% 





Prawie tak dobra jak „GP 500”. 
Jeszcze trochę inwencji, a byłaby 
grą najlepszą w swojej klasie. 





a na ustawieniach parametrów motocykla, 
pogody i rodzaju wyścigu skończywszy. Do 
wyboru mamy kilka trybów rozgrywki: Quick 
Start, Single Race, a gdy zechcemy krzyknąć: 
„zaryzykuję, idę na całość!”, to Chamionship 
Season będzie optymalnym wyborem. Oczy- 
wiście, jeśli oprócz nas do gry rozochoci się 
nasz kolega, możemy włączyć tryb split- 
screen, lub jeśli dany osobnik dysponuje wtas- 
nym komputerem - tryb multi-player. 
„Superbike” robi wrażenie! Ma wspaniałą 
grafikę, duży realizm, masę fajnych opcji, i nie 
ma większych wad. Ale... jest wtórna. Po pro- 
stu - jest to trochę lepszy „SWC” i „CHS”. Tyl- 
ko dlatego nie mogę jej wystawić oceny powy- 
żej 90%. KRZYCHOO 
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— RECENZJE „Perocwówka a5, 


Utarło się takie stwierdzenie, że na PC-ta nie 
wydaje się trójwymiarowych platformówek, bo 
z założenia nie mają graczy. Od tego są konsole. | 





El Wydawca: Electronic Arts 

Ei Producent: Argonaut 

E Premiera: Już jest 

E Cena: Tel. 

E Dystrybucja: IPS CG 

E Strona WWW: www.foxinteractive.com 
E Wymagania: P166, 32 MB RAM, 

4x CD-ROM, Win95/98 


F ymczasem goście z Argonaut z upo- 
rem godnym maniaka, wydają już 
drugi raz konwersję swojego tytułu z 
PlayStation na PC-ta, nie obawiając 
się wcale, że tytuł się nie sprzeda. Są 

pewni swego, ale czy słusznie? 

Co by nie mówić o „Croc2”, to i tak w stwier- 
dzeniu, że do platformóweczek lepsze są kon- 
sole, jest dużo prawdy. Pomijając już fakt lep- 
szego sterowania (za pomocą wygodnego pa- 
da, a nie klawiatury) dochodzi jeszcze kwestia 
wieku odbiorców. Konsole preferują z reguły 
dzieciaki, zaś po PC-ty, przynajmniej w na- 








Gry Komputerowe Kwiecień 


E Chyba nie doczekaliśmy 
się jeszcze dobrej zręcz- 
nościówki na PC. 


ać A 





szym kraju, sięgają częściej gracze starsi. Jako 
weteran konsol zostałem oddelegowany do za- 
poznania się z produktem Electronic Arts, se- 
quelem znanego i jednocześnie przełomowego 
„Croc: Leggend of the Gobbos” (była to chyba 
pierwsza, w pełni trójwymiarowa platformów- 
ka na PC-ta). Wrażenia były całkiem przyjem- 
ne. Gra oferuje 40 poziomów zgrupowanych w 
kilku światach. W każdym z nich wykonujemy 
jakieś zadanie - a to ratujemy uwięzionego fu- 
trzaka z rąk groźnego pirata, odzyskujemy też 
skradzione kanapki, a w końcu tapiemy zu- 
chwałego złodzieja. Dodatkowo, możemy dla 
rozluźnienia wziąć udział w kilku podgierkach, 
jak wyścig bolidów czy motorówek, lot balo- 
nem, czy jazda wózkiem w kopalni. Jak więc 
widać gra nie oferuje żadnych rewolucyjnych 
rozwiązań. Czy zatem spodoba się ona malu- 
chom? Z jednej strony powinna - oferuje bo- 
wiem kolorową, śmieszną i czytelną grafikę, 








Dziecinność, małe wymagania 
sprzętowe, brak przemocy. 






mw: Dziecinność, wysoki poziom 





ALTERNATYWNE BigcejkcjiE 





Gra, która jest sympatyczna, ale 
wysoki poziom trudności zniechę- 
ci tych graczy, dla których na- 
prawdę została pomyślana. 


Bi Gex: Enter The Gecko 


E Główny bohater w 
szrankach Pucharu G. 
Bennetta. 





która ma poprawnie chodzić nawet na słabych 
komputerach. Jest tutaj i skoczna, filuterna mu- 
zyczka w tle oraz zabawna synteza mowy. Na- 
wet sterowanie nie jest zbyt skomplikowane - 
na dobrą sprawę wystarczą klawisze kierunko- 
we, skok i przycisk akcji. Jest jednak jedna, ale 
za to mocno irytująca wada - gra jest trudna. 
Mówię to z pełną odpowiedzialnością, gdyż gra- 
tem w obie części na PC-cie i PSX'ie. Początku- 
jący gracz na pewno połamie sobie zęby, zanim 
ukończy pierwszy poziom gry. Tu jest właśnie 
paradoks - gra przeznaczona głównie dla dzie- 
ciaków ma tak wysoko ustawioną poprzeczkę, 
że wiele z nich po prostu zrezygnuje z dalszych 
prób i odrzuci grę w kąt. Czy warto więc kupić 
„Croca 2”? O ile masz sporą dozę samozapar- 
cia, sporo czasu i lubisz takie gierki, to śmiało 
atakuj. Jeśli chociaż na jedno z powyższych py- 
tań odpowiedziałeś sobie: nie, to lepiej daj so- 
bie spokój - zawiedziesz się. BARON JACK 
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Czyli dlaczego można rzą- 
dzić krajem, mając gębę 
zamalowaną proroctwami 
krwiożerczego boga. 


E Wydawca: LEM 

E Producent: Philos Labs 

HE Premiera: Już jest 

E Cena: 89.00 

E Dystrybucja: LEM 

El Strona WWW: www.philoslabs.com 
E Wymagania: P200, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, Win95/98 


F edno panom z Ubi Softu muszę przyznać. 
Odważyli się przełamać zaklęty krąg utar- 
tych ścieżek, po których radośnie kroczyli 
dżentelmeni na potęgę produkujący 
RTS-y. „Theocracy” daje nam rzadką spo- 
sobność zobaczenia, jak formowały się 

indiańskie i imperia w Ameryce Środkowej. 

Spróbujemy stworzyć wielkie państwo, ma- 

jąc za swych sprzymierzeńców doskonale przy- 
gotowaną armię i kastę kapłańską (w końcu ty- 
tut zobowiązuje). Cała piramida ekonomiczna 
państwa opiera się na pracy niewolniczej. W 
grze istnieje kilkanaście typów dóbr natural- 
nych, które możemy zamieniać na półprodukty 
| używać do rozbudowy własnej potęgi. Oczy- 
wiście każdy z nich jest wydobywany, transpor- 
towany i obrabiany przez zdobytą siłą armię 
niewolników. Mogą się też oni mnożyć, gdy 
zdobędziemy nowe terytoria i dzięki temu po- 
większą siłę roboczą naszego państwa. W za- 
sadzie oni także są podstawowym materiatem 
na przyszłych żotnierzy, wodzów i kapłanów. 
Może powiecie, że jestem upierdliwy, ale chyba 
nie byt to najlepszy pomysł na zamknięcie za- 
klętego koła przycznowo-skutkowego, które 
napędza całą grę. Nie znali wtedy strajków, czy 
co? Dość o tym, czas powiedzieć, co nowego 
oferuje „Theocracy”. Przede wszystkim wpro- 
wadzono tutaj bardzo interesujący tryb strate- 
giczny, dzięki czemu nie koncentrujemy się na 
jednej mapie wykonując zadanie przypisane 
nam przez autorów gry. Całą mapę podzielono 
na prowincje, które przypominają nam rozwią- 
zanie znane z „Braveheart”. Jeśli zajmiemy ja- 
kąś część terytorium, wyprzemy z niej wroga i 








E I powiedzcie 
mi, że to ro 
monumentalnego 
WICŁELICH 


osiedlimy tam naszych ludzi, to po jakimś cza- 
sie możemy się spodziewać najazdów z sąsie- 
dnich terytoriów. Z drugiej strony posiadanie 
kilku dobrze prosperujących guberni da nam 
sitę na uderzenie w kierunku wroga. Możliwa 
jest wymiana handlowa między dzielnicami 
naszego państwa, przez co centralne zarządza- 
nie to spore wyzwanie. Zgranie całości jest bar- 
dzo ważnym czynnikiem, jeśli chcemy odnieść 
globalne zwycięstwo. „Theocracy” jest w zasa- 
dzie RTS-em tylko z nazwy. Bitwy i temu po- 
dobne „orężne” dywagacje rzeczywiście roz- 
grywamy w czasie rzeczywistym, natomiast 
tworzenie jakichkolwiek budowli to już kwestia 





wielu dni, przez co gra zmusza nas do regulo- 
wania wskaźnikiem przyspieszenia. Przykłado- 
wo trzeba ponad 700 dni, by stanął wielki ma- 
gazyn. W normalnym trybie należałoby zgro- 
madzić przed komputerem żywność na pół ro- 
ku i czekać, aby niewolnicy wreszcie dokończy- 
li konstrukcję. Owo zaliczenie tej gry do gatun- 
ku, należy traktować wielce umownie. „Theoc- 
racy” pozwala nam wyżyć się budując i dewa- 
stując wroga zagonami uzbrojonych w tuki i 








Tematyka, skala bitew, elementy 










s Niezbyt wymagające Al 





przeciwnika. 
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Potężna dawka strategicznej 
zabawy. Udoskonalony „Age of 
Empires 2” w sosie z inkaskiego 
wojownika. 


| łem magii, to najbardziej 
efektowny element tej gry. 


włócznie przeciwników. Formowanie oddzia- 
łów, dowodzenie nimi, tworzenie systemu zao- 
patrującego nasze państwo (stworzonego na 
podobieństwo „Faraona” i „Caesara”) to pod- 
stawowe zadania, które musimy wypełniać, 
chcąc uzyskać supremację w regionie. 

Od strony graficznej gra przedstawia się 
dość średnio, ale za to jej interfejs jest dość in- 
tuicyjny i pozwala zapobiec bataganowi na 
ekranie. Dżungla ze skalistymi wysepkami to 
80% terenu. Dużym atutem programu jest tak- 
że stworzenie czterech wielkich, zwalczają- 
cych się imperiów indiańskich, co przy loso- 
wym udziale atakujących konkwistadorów hi- 
szpańskich daje nam naprawdę ogromne pole 
do popisu. BLACK MAIL 
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El Age Of Empires 2 84% 
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Gry RPG są ostatnio na fa- 
li. Co i rusz ktoś wybiera 
się z toporem i plecakiem 
na eksplorację podziemi. 


Ei Wydawca: CODA 

E Producent: Target 

E Premiera: Kwiecień 

E Cena: 99.00 

E Dystrybucja: CODA 

El Strona WWW: www.coda.com.pl 

El Wymagania: P200, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 

8 ra „Demise” jest klasycznym RPG: 

a mamy więc rozległe lochy, które pe- 
netrują „ludzkie” elfy, krasnoludy i in- 
ni bohaterowie o różnych profesjach 

(mag, złodziej, paladyn itp.), oraz 
dziesiątki magicznych przedmiotów, czarów i 
napojów. Setki questów do wykonania, groźne 
potwory i pułapki. Problem „Demise” nie leży 
więc w prostocie. Raczej w odtwórczości. Być 
może ktoś z Was pamięta dwie części gry 
„Mordor”? Był to toczący się w lochu wieloo- 
sobowy rolplej, z ubogą grafiką i topornym in- 
terfejsem, niezwykle jednak rozbudowany, 
jakby stworzony do gry multi-player. Pamięta- 
cie? Wiecie więc już, czym jest „Demise”. 
Tworzył go ten sam zespół, co „Mordor”. Nie 
zmieniono niemal nic, dodano tylko przejrzy- 
stą grafikę 3D w widoku FPP i poprawiono 
dźwięk. Można zauważyć parę kosmety- 
cznych zmian. Sam trzon nie różni się prakty- 
cznie w ogóle od pierwowzoru. 

Tworzymy bohatera, określamy jego para- 
metry, takie jak rasa, płeć, zawód i współczyn- 
niki, przynależność do gildii poszukiwaczy 
przygód i... lądujemy w Demise. To podziemne 
miasto, umiejscowione przy wejściu do gigan- 
tycznych, wielopoziomowych lochów. Znaj- 
dziemy w nim: zamek jego władcy (jedna z nie- 
licznych zmian w stosunku do „Mordor”), sie- 
dzibę gildii, gdzie identyfikujemy przedmioty i 
mamy dostęp do bazy danych na temat zna- 
nych monstrów i przedmiotów, sklep, jasnowi- 
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E Gdyby nie te 
renderowane 


dza odnajdującego przedmioty i postacie. Jest 
tutaj także bank, fontanna leczącą rany, tablica 
ogłoszeń, z listą dostępnych obecnie questów i 
płatnych zleceń, kostnica, w której zlecamy po- 
szukiwania i wskrzeszamy martwych towarzy- 
szy, oraz menażeria, w której można kupić so- 
bie towarzyszy (!) spośród licznych monstrów. 
Wszystko to na dosłownie czterech ekranach. 
Ok. W „Diablo” też mieliśmy raptem jedną 
wioskę i parę osób do rozmowy. „Demise” je- 
dnak w jeszcze większym stopniu niż „Diablo” 
stawia na akcję. Łażenie po lochach jest prak- 
tycznie jedynym, co bohaterowie mają do ro- 
boty. Czysty RPG, ktoś mógłby rzec. Szybko się 
jednak okazuje, że jesteśmy na początku tak 
słabi, że większość potworów może zabić nas 














błyskawicznie. Gra staje się wtedy mocno fru- 
strująca. Wchodzę do komnaty, a tam pseu- 
do-smok. Bach! Nie żyję. Przepada złoto. Za 
wskrzeszenie na wcześniejszych poziomach 
płaci gildia, potem radź sobie sam. Jak? 
Stwórz nową postać. Tylko jak mam zejść no- 
wą, gołą i słabą postacią i zarąbać pseu- 
do-smoka, który jednym ciosem zatłukt w peł- 
ni wyposażonego wojownika! Szybko okazuje 
się, że „Demise” to gra stworzona tylko do 
multi-playera. Tryb single nudzi się w tempie 
ekspresowym: przeciętna grafika, brak możli- 
wości wpływu na przebieg walk, przesadny 
poziom trudności, niewiele znajdowanych 
przedmiotów. No i ciągle ten sam labirynt, 
ciągnący się w nieskończoność. Totalnie dobi- 
ły mnie też wymagania sprzętowe i to, że gra 
jest mało dynamiczna. Do plusów należy nie- 
wątpliwie rozbudowany bestariusz i rekwizy- 
tornia dostępnych przedmiotów, liczne czary, 
możliwość pogadania z potworami (nie wszy- 
stkie są wrogie). Jednak to w zasadzie wszy- 
stko. Ile można chodzić w tę i z powrotem po 
lochu żmudnie rozwijając postać, zanim rzuci 
się na głębsze wody? Akcja staje się wolna, a 
gra zachowawcza. 

Demise nie jest grą ztą, na pewno znajdzie 
się paru maniaków, którzy ruszą na redakcję za 
tę recenzję. Cóż, gotowi jesteśmy położyć 
głowy dla Waszego dobra. LUSIEK 





E Za: Czytelna grafika, dźwięk na poziomie. 
Duże bogactwo inwentarza i bestiariusza. 





w: Wszystko to niestety już było. 
To byłby hit, ale 2 lata temu. 
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Długa rozrywka za rozsądną ce- = 
nę. Coś dla fanatyków tradycyj- ) 
nych RPG. 
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Od pucybuta do milionera, czyli i Ty możesz zostać monopolistą. Podobno ta gra 


miała się nazywać „Sim BillGates”. 
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Ei Wydawca: Ubi Soft 
E Producent: Stardock 

E Premiera: Marzec 

E Cena: Tel. 

EH Dystrybucja: LEM 

E Strona WWW: www.stardock.com 
E Wymagania: P200 MMX, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, Win95/98 


aczynasz jako młody i ambitny prezes ni- 

komu nieznanej firmy. Kończysz jako 

właściciel najpotężniejszej korporacji, 

_ zarządzający miliardami dolarów najbo- 

gatszy człowiek na Ziemi etc. (ewentual- 

nie bankrut). Wszystko, co stanie się „po dro- 

dze”, będzie wynikiem Twojej pomysłowości, 

inwencji i wyczucia, a przy okazji - źródtem 
niezłej zabawy. 

Jak na przyszły Microsoft przystało - począt- 
kowo siedziba musi mieścić się w garażu. Na 
stanie jest biurko, kawa, telefon, 5 milionów 
zieleńców na koncie oraz garść dobrych po- 
mysłów (a gdzie sekretarka?!). Trzeba się je- 
szcze zdecydować, czy chcemy zająć się pro- 
dukcją samochodów, samolotów czy też kom- 
puterów. Oczywiście wybieramy ostatnią op- 
cję, nazywamy firmę, powiedzmy Microdork, 
siebie - na przykład - Gill Bates i ruszamy do 
boju. Oczywiście nie jesteśmy na rynku sami - 
wokół walczą inne rekiny - Cola Cola, McDo- 
nalds, IDM. Autorzy ze Stardock popisali się w 
tej gestii dużą dozą wyobraźni i poczuciem hu- 
moru, co należy zaliczyć in plus. 

Grając w „BT” większość czasu spędzimy 
wpatrując się w statyczne plansze. Najważ- 
niejszą jest mapa świata, gdzie zaznaczono po- 
szczególne kraje, obiekty gospodarczego pod- 
boju. Każdy z nich opisany jest przez kilka 
czynników - koszt siły roboczej, zamożność 
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mieszkańców, ich wymagania i preferencje ja- 
ko konsumentów. Do interesujących nas teryto- 
riów wysyłamy swych sprzedawców, w co cie- 
kawszych okolicach można wraz z rozwojem 
korporacji założyć filie. Korzystając z ekranu 
fabryki rozbudowujemy zakłady produkcyjne, 
zatrudniamy robotników. Szybko należy wybu- 
dować laboratorium, gdzie jajogłowi opracują 
nowoczesne technologie. Początkowo wystar- 
czy jedynie zaspokajać podstawowy popyt ryn- 
ku, potem klienci zaczynają wybrzydzać. A to 
szare pudło z diodami już im nie odpowiada i 
trzeba wymyślić monitor, DOS-a i myszkę, a to 
oszczędny silnik do auta czy automatyczną 
skrzynię biegów. Czasem należy wspomóc 
sprzedaż obniżając na pewien czas ceny lub or- 
ganizując agresywną kampanię reklamową. 
Dla dalszego rozwoju korporacji przyda się ró- 


Intuicyjna, przyjemna, z humorem, 





w: Bez specjalnych fajerwerków, 
za produkcja klasy B. 
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Z czystym sumieniem polecam 
fanom gier spod bandery 
„Tycoon”. Miesiąc świetnej 


zabawy zapewniony! 


„ STRATEGIA , RECENZJE — 


Najnowszy 
model IDMa tra- 
fia do sklepów. 


wnież wybudowanie magazynów, działu 
szpieg... ops - badań rynkowych, a centrum tre- 
ningowe i centrum rozrywki pozytywnie wpłyną 
na” morale załogi. Oprócz depczącej nam po 
piętach konkurencji autorzy wymyślili jeszcze 
coś nazwanego „kartami losowymi”. Różnego 
rodzaju zdarzenia (NATO się rozszerza i potrze- 
buje naszych samolotów, odkryto błąd w no- 
wym procesorze) mogą nam uprzykrzać życie, 
ale część można wykorzystać przeciw konku- 
rencji (pozew anty-dumpingowy). 

Grafika w „BT” jest przede wszystkim czytel- 
na, może nieco za oszczędna, ale przecież nie o 
wodotryski tu chodzi. Interfejs można pochwalić 
za dużą intuicyjność i funkcjonalność. Większość 
najważniejszych informacji mamy cały czas na 
ekranie. Przydałoby się więcej statystyk, może 
nieco sub-qestów, bo po pewnym czasie zaczyna 
się robić za spokojnie. W sumie mocne 70, do- 
datkowe pięć punkcików za pełną lokalizację 
produktu, którą właśnie kończy dystrybutor. „BT” 
powinien spodobać się wszystkim fanom gier 
ekonomiczno-strategicznych. GOLDEN 
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— RECENZJE „ZRĘCZNOŚCIOWA, 


El Wydawca: Ubi Soft 

E Producent: Ubi Soft 

Bi Premiera: Już jest 

E Cena: 99.00 

Ei Dystrybucja: LEM 

El Strona WWW: www.rayman2.com 
El Wymagania: P133, 32MB RAM, 
233MB HDD, Karta 3D, Win95/98 

b, wiat zapomniał o zręcznościówkach. 
aa Wystarczy przejrzeć archiwalne nu- 

, mery Gier Komputerowych, aby 

dojść do wniosku, iż ostatnia tego ty- 

pu gra została wydana... no właśnie, 
kiedy? Nie mam tu na myśli gier TPP, lecz 
prawdziwe zręcznościówki, z krwi i kości, 
otoczone magiczną aurą. Niestety, życie pe- 
cetowego amatora takowych produkcji, do 
najłatwiejszych nie należy. Okresem taski bę- 
dzie początek nowego roku, kiedy to światło 
dzienne ujrzy „Rayman 2”. 

Przygoda rozpoczyna się w momencie, gdy 
kraina Nibylandia zostaje zniewolona przez 
Razorbearda i jego pirackich stugusłów. Ray- 
man niestety utracił swoje moce i uwięziony 
wraz z innymi istotami w pirackim więzieniu 
nie może nic zrobić, jak tylko czekać na ko- 
niec żywota. Szczęśliwie do celi trafia Globox, 
dawny znajomy, przynosząc srebrny lum - 
źródło mocy Raya. Dzięki temu, wydostaje się 
z miejsca udręczenia i rusza na ratunek. Jeżeli 
po drugiej odstonie „Raymana”* spodziewasz 
się zupełnie innej gry, to nie zawiedziesz się. 
Od czasów dwuwymiarowej ery zmieniło się 
tu prawie wszystko: począwszy od silnika, 
rozmieszczenia kamery (która teraz bacznie 
obserwuje Raya od tytu), a skończywszy na 
samej rozgrywce. Oczywiście nasz bohater, 
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LIGUE! 
konkurencją. 


Tak zwany lot ku 
nieskończoności 





tak jak niegdyś: biega, skacze po platfor- 
mach, używa swoich magicznych pięści. Je- 
dnak bliżej mu do konsolowych odpowiedni- 
ków, takich jak „Mario 64” czy „Crash”, gdzie 
urozmaicenia w stylu szaleńczej jazdy na 
grzbiecie zaprzyjaźnionego zwierzaka, ślizga- 
nia się po torze czy skoków po ruchomych 
platformach, są na porządku dziennym. 
Takie zmiany mogły wyjść „Raymanowi” tyl- 
ko na dobre. Brak tu monotonii, która nużyła w 
pierwszej części, tu praktycznie każdy level ofe- 
ruje nowe wyzwania. Z biegiem czasu stają się 
one ciekawsze, a co za tym idzie - trudniejsze. 
Należy przy tym dodać, iż gra nie została ograni- 
czona żywotnością. W praktyce oznacza to, że 
„Rayman” jest... nieśmiertelny. Straciłeś energię- 
- zaczniesz od początku poziomu. Nie udał Ci 
się skok - rozpoczniesz od ostatnio zapisanego 






Cukierkowa grafil 
ych akcentów, KLIMAT! 






: Czasami zawodzi praca 
kamery. 
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Grzechem byłoby nie zagrać! 
1 byłby to grzech ciężki... 





momentu. Taki zabieg na pewno nie zrazi poten- 
cjalnego odbiorcy, a tylko zachęci do ukończe- 
nia całej gry. „Rayman 2” został wprost nałado- 
wany tonami zabawnych sytuacji. Dawno mnie 
nic nie rozmieszyło tak, jak widok wydzierają- 
cych sobie królewską koronę Teenies (takie ma- 
łe śmieszne dziwolągi), którzy w momencie po- 
wagi szukają kozła ofiarnego. 

Wydawać by się mogło, że gry typu „Ray- 
man 2” przeznaczone są dla ścisłego grona, w 
tym przypadku małych dzieciaków. Wyklu- 
czone! „The Great Escape” jest pozycją dla 
wszystkich - młodych i starszych, poważnych 
i wykręconych, luzaków i sztywniaków. | 
wszyscy moi znajomi, którzy mieli okazję dtu- 
żej pograć w grę, mogą to potwierdzić. „Ray- 
man” zarazem zaskakuje, śmieszy, wciąga, 
bawi, dając niezapomniane chwile spędzone 
przed monitorem. Obecnie nie wyobrażam so- 
bie lepszego prezentu na urodziny bracia- 
ka/pociechy - szczególnie że „Raymana 2" 
można nabyć za 99 zł. GROOVY 
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Co prawda nasza rodzima giełda przechodzi aktualnie „chwilowe-przejściowe”, 
my możemy oddać się niczym nieskrępowanej rozgrywce na wielkim rynku. 
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El Wydawca: Ubi Soft 
E Producent: Ubi Soft 

El Premiera: Maj 

E Cena: Tel. 

E Dystrybucja: LEM 

E Strona WWW: www.ubisoft.com 
E Wymagania: P166, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, Win95/98 


iełda papierów wartościowych to dla 

statystycznego Polaka nie jest na 

szczęście już stowo nowe, ale wciąż 

pozostaje przysłowiową „czarną ma- 

gią”. Mimo ponad dziesięcioletniej 
tradycji tej instytucji, na naszym rynku wciąż 
panuje ogólne przekonanie o „lokalności” po- 
dejmowanych tam transakcji i znikomym 
wpływie rynków światowych na to, co dzieje 
się na warszawskim parkiecie. 

Mimo tak niezbyt pochlebnej opinii o rodzi- 
mym kapitalizmie, trzeba przyznać, że i u nas 
znalazło się kilku rekinów gietdowych. Aby 
poczuć choć przez chwilę wielkie emocje to- 
warzyszące zdobywaniu gigantycznych pie- 
niędzy, wystarczy odpalić najnowszy produkt 
Ubi Softu o wszystko mówiącej nazwie „Wall 
Street Tycoon”. Nowojorska giełda przedsta- 
wiona została tu w bardzo uproszczony spo- 
sób, ale i tak tylko najwięksi fani sięgną po te 
produkty. Dlaczego? „Wall Street Tycoon” 
przeznaczony jest dla ludzi zakochanych w 
statystykach, zestawieniach, tabelach i całym 
tym matematyczno-rachunkowym świecie w 
którym żyją ludzie z Urzędów Skarbowych. 
Nie zobaczycie tutaj powalającej na kolana 
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oprawy graficznej, choć snujący się w tle blue- 
sik pozwala odeprzeć zarzuty o autentyczną 
indolencję dźwiękową. Puryzm graficzny ukry- 
wa jednak wewnątrz prawdziwego tygrysa. 
Ale ten pokaże kły tylko nielicznym. Gra oferu- 
je rozgrywkę przez sieć (można ściągać bazę z 
aktualnymi kursami nowojorskiej giełdy), kil- 
kanaście scenariuszy (od początków tej insty- 
tucji, przez pierwszą wojnę światową, kryzys 
lat dwudziestych, aż po zakończenie działań 
w Il wojnie światowej i hossę lat dziewięć- 
dziesiątych). Na cyberparkiecie, w zależności 
od wybranej epoki znajdziecie kilkanaście (do 
kilkudziesięciu) spółek zajmujących się naj- 
przeróżniejszymi interesami. Oczywiście, je- 
żeli wybraliśmy okres wojny secesyjnej, to nie 
ma co marzyć o komputerowych megakorpo- 
racjach, ale... w zasadzie grać można w nie- 
skończoność. Zastosowanie powiązań histo- 
rycznych (z racji mego zboczenia w tym kie- 
runku, od razu zanurzytem się w odmętach 
epoki) daje nam niespodziewaną szansę doro- 
bienia się. Nie powiedziałem jednak, że bę- 


Ciekawe scenariusze. 
Wykonanie i tematyka bliskie 


nielicznym. 
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Tylko dla fanatyków giełdy pa- 
pierów wartościowych. Innych 
odstraszy tematyka i puryzm 
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dzie to łatwe, sama znajomość realiów nie- 
wiele nam da, jeśli nie nauczymy się korzy- 
stać z informacji generowanych przez kompu- 
ter. W tle cały czas przewija się coś w rodzaju 
„Wiadomości”, dzięki którym jesteśmy w sta- 
nie ustawić nasze działania zgodnie z wymo- 
gami realiów rynku. Możemy inwestować w 
papiery krótko i długo terminowe, a zamazu- 
jące się ciągłymi skokami amplitud kursów 
okna pomocnicze potęgują wrażenie, że szary 
gracz nie ma czego tutaj szukać. Cała zabawa 
mimo wszystko została dość uproszczona, bo 
poza przerzucaniem pakietów akcji na parkie- 
cie i zadłużaniem się w cyberbanku nie mamy 
wpływu na zbyt wiele rzeczy. Po prostu pro- 
gram jest typowym testerem umiejętności dla 
kolejnych ludzi pragnących się czym prędzej 
wzbogacić na spekulacjach papierami warto- 
ściowymi. Innym będzie raczej przypominał 
wiadomość od kosmitów, którą ktoś nieopa- 
trznie przełożył na suahili. BLACK MAIL 


WERDYKT 


% 


M Capitalism 





Kwiecień Gry Komputerowe 





_ RECENZJE -SPUcA , 


NACE h * BZ 


Fi Sowiecka 
maszyna w 
całej krasie. 








EI Wydawca: GT Interactive 

EH Producent: Simis 

Ei Premiera: Maj 

E Cena: 150.00 

E Dystrybucja: LEM 

E Strona WWW: 
www.gtinteractive.com 

El Wymagania: P233, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 





h  roń Boże nie zamierzamy teraz zapo- 
| mnieć o z takim trudem zawartych 
» sojuszach i zaprzedać nowego sprzy- 
|) mierzeńca. Po prostu podczas na- 
DRAB/ szych arcyfachowych poszukiwań 
nowoczesnego śmigłowca bojowego, natknę- 
liśmy się na sprzęt zza wschodniej granicy, 
który spowodował rozlanie herbaty przez Hota 
i wysyp pryszczy u redakcyjnego składacza. 
Nieprawdą jest jakoby nasz wschodni są- 
siad nie dysponował techniką godną XXI wie- 
ku. Po prostu w decydującym momencie oka- 
zało się, że to „dzięgi”, a nie Partia stanowią o 
sile armii i możliwościach państwa. Podobnie 
może być z Ka-52, wspaniałą maszyną sztur- 
mową, która dopiero co zdołała „podbić” rynek 
handlu bronią. Dzięki uprzejmości ludzi z GT 
Interactive i my mieliśmy możliwość sprawdze- 
nia przydatności bojowej tego cudeńka. Ponie- 
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Najwyższy czas porzucić paca" i przerzucić 
się na ŚWIDA Jo sowieckiego Ka-52. 












waż śmigłowiec bojowy w porównaniu z myś- 
liwcami odrzutowymi jest „dyliżansem”, do- 
świadczymy tutaj wszystkich radości i bolą- 
czek „woźnicy” tego cacka. Nasza maszynka 
wyposażona jest w dwa silniki, co ma wielkie 
znaczenie, gdy trafi nas jakowaś wraża rakieta 
(np.stingray). Doskonaty pancerz chroni nasz 
tytek przed większością pocisków z broni śre- 
dniego kalibru i lekkimi rakietami ziemia-pow- 
ietrze, a zamontowana na pokładzie awionika 
jest klasą samą dla siebie. Walka z piechotą to 
prawdziwa zabawa w strzelanie, ale za to broń 
pancerna i artyleria plot., to już poważniejsi 
przeciwnicy. Co zaś do terenów, nad którymi 
rozpoczniemy polowanie.... 

Będziemy mogli polatać nad dość -egzoty- 
cznym Tadżykistanem lub bardziej znajomo 
wyglądającą Białorusią. Oba kraje są na tyle 
odmienne geograficznie, że doskonale będzie 
widać różnice między nimi, a engine będzie 
musiał się nieźle napocić. Istnieje tutaj zaim- 
plementowana dynamiczna pogoda, co znako- 
micie podnosi realizm zabawy, a szczegóło- 










Fl Dobrze opracowany 
GILOWICE 
| gółowość obiektów. 


wość przedstawionych obiektów momentami 
wręcz zadziwia. Do wyboru mamy tryb kampa- 
nijny, swobodne latanko według namiarów na 
mapie czy też samodzielne scenariusze. W mi- 
sjach niestety stwierdzimy obecność niewielu 
nowych elementów - namiary wyznaczamy 
według klasycznych waypointów, naszym za- 
daniem będzie najczęściej atak czy eskorta, 
czasami tylko trzeba będzie kogoś wyciągnąć z 
tap przeciwnika. To naprawdę wspaniała rzecz, 
a docenią ją ludzie fascynujący się nie tylko 
„frontową” robotą. Oczywiście nie zapomniano 
o trybie multi-player - dzięki niemu możemy 
polatać w zespołach szesnastoosobowych! 
„Ka-52” to obecnie na rynku symulatorów 
śmigłowców bojowych produkt najlepszy. Ma 
wspaniały engine, dobrze dopracowany tryb 
kampanijny i opcję multi-player. Brak mu je- 
dnak rozmachu i tego wspaniatego poczucia 
władzy nad wieloma jednostkami, jakie towa- 
rzyszy zabawkom z NovaLogic czy Jane's. Si- 
mis jest jednak na dobrej drodze! Może 
następnym razem? JAGD52 

















Dobry tryb kampanijny, wzorowa 
a graficzna. 





nijnym, duż wymagania sprzętowe. 
=" Team Apache 7 


Naprawdę dobra rzecz. Fani 

szturmowych, ciężkich zabawek 
nie powinni pominąć go w 
swych kolekcjach. 
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ACEVENTURA (PL) 
1ADAŚ I PIRAT BARNABA (PL). 
| AGE OF WONDERS 
| AIRLINE TYCOON (PL) 
| ALERA CENTAURI 
ANNO 1602 (PL) 
ATLANTIS (PL) 
ATILANTIS'2 (PL) 
BALDURS GATE ED.KOL. (PL) 
BALL OF STELL 
BLADE RUNNER: 
BROKENSWORD II(EL)) 
CBC TIBERJANSUN 
CASTROL! HONDA SURER. 2000! 
GFASAR III 
| GHAVEIONSHIRP MANAGER: 8 
CHAMPIONSHIP MANAGER 29/00) 
| OHESMASTER:7000 
OHESSMASTER 5500 
GLOSE GOMBATIV 
| GGLINMGRAE RALLY 
| COMMANDOS: 
| GORSAR(EL) 
OREATURES 8: 
GREATURES ADVENTURES 
ORGD 
DISCWORUDNOJR 
DRIVER 
DUKE NUKEM ED) 
| PPLNE2000) 
DUNGEONKEEPER 2 (Pl) 
FASTH2160(PL); 
| [EMERGENGY.[pL) 
F22LICHNINEG 
| KiRAGING Glassje 
FALCON 0) 
FARAON (FLY) 
FIFA 2000) 
FIGHTING FORCE 
FINAL FANTASYWIII 
FIAYKERZ) 
FLGJP (EL) 
GEX9D) 
GORKY17 (PL) 
GIĄŻ 
FALĘUIFE GOLD) 
HAURUIFE OSROSING FORCE 
FERETCII 
FERCESOF MEW ZYD PMIEJE: 
|MEROFSOFMEMB(PL) 
| HIDDENANDDANGEROUE! 
| HIDDENANDDANGEROWSJ FIGHT" 
| HOKUSROKUS RÓŻ PANT (PL) 
HOMEWORUO! 
FOPKINSFEI(EL) 
NPUSTRYGIANT 
JAGBEDALUIANGE 2 (PL) 
JAZZAAOKRABBII2 (PL) 
RINGPIN 
KNIEHTSANDMERCHANTS (ED) 


PROPONUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI W SPRZEDAŻY HURTOWEJ 
GWARANTUJEMY, 

SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KOSZT , MATERIAŁY REKLAMOWE 
AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 


ZAMÓWIENIA HURT - DETAL 
tel. (022) 8325430 
tel. (033) 8325431 
listownie : 01-652 WARSZAWA. 
ul. Potocka 14 paw.3 
e-mail : play-cdQplay-cd.com 
Internet : www.play-cd.com 
Poniedziałek - Piątek 10.00-17.00 
Sobota 10.00-12.00 


PLANESCAPE. 
TORMENT 


INTERNETOWY SKLEP 









ź £ (022) 832-54-30 
(022) 832-54-31 


lay-cdt 





lay-cd.com 





| 





i 
| | | 
|rneespAce | |crVILzAnoN NEED FOR INTERSTATĘ) | 
|REEzekcE ESTGFNME (geEta z || „82 

ma || 0a 


tel. 
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KRONIKI CZARNEGO KGIEŻ (PL) | Bal | 


KSIĄŻE | TCHÓRZ (PL) 5521 
LEGO GREATOR 2 
LEGO LOGO! 3 
LEGO RAGER Sz | 
LEGO SZĄCHY. saa | 
LIGA POLSKA MAN: 2000 (PL); 882l 
LOMAX (PL) 4821 
MIG ALLEY deszł | 
MIGHT8 MAGIEVI(EL) 182 | 
MORTYR (PL), 89 zł | 
MS AGE GF EMPIRE || 229zł 
> MyTi2 Bal | 
NATIONS FIGHTER GOMMAND  42ezi | 
NBA 2000. 202 
NAL2000 LVE Sa | 
NOMAD SGUIL 1502 
OVERBOARD. 421 
PANGER ELITE 42m | 
PANDEMONIUM2 odzi | 
PANZER GENERAL GD) Rz | 
PANZER GENERAL I 2 | 
PIZZA SYNDJGATE (PL) ma | 
FOPULOUS 8 (PL) CE 
PRINCE ©F PERSIA 8D. 52) 
QUAKE Z DAMAGE 1892 
QUAKE8 ARENA 16921 
RAL GHAVPIONSHIP 99 (PL) 89zł 
RAYMANZ THE GREATESCAPE | o5zi 
RAYMAN DESIGNER GLASSIC 552 
REZERWOWE PSY4PL) 89zl 
ROLLER COOSTERTYGOON(PL) 6921 
SAGA GNIEW WIKONGÓW/EL) e8zi 
SETTLERS 3 AMAZON (PL) 592 | 
SETTLERS || (PL). 39) | 
SETTLERS IEDKOL. (PL) 452 | 
S]LENT HUNTER GOMY ED, m) | 
SlMSMY/2000) sa | 
SIMISIMY"8000 (PL)! a) | 
6 SPORTS GI) %2 | 
STARGRAFT zi 
= | STEEUPANIHERSG 2] 
CŻu|| SWATG isa | 
SYSTEM SHOBK2 Ga 
THENOX toz | 
THESIWS (PD) 162 | 
TRENIE PARK WORLD) sz) | 
TOVB RAIDER JUB' 9824 
TOVB RAIDER IIIGOLDENMASK esl 
TOMB RADERUII 921 


TOMB RAIDERIVTHE LASTIREV 4682) 
TOTALANIILATIONKINGDOYS  es2ł 


TZAR (PL) 2 
UNREAL 2 
UNREACTOURNAMENT sm 
USAF 45521 
WARGRAGT 3021 
WARGRART£ DE LUX (BL) 52h 
WORMS 802 

Ą) WORMS ARMAGEDON (EL) sm 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA DETAL 


ZAMÓWIENIA DETALICZNE PROSIMY SKŁADAĆ 
| TELEFONICZNIE LISTOWNIE LUB E-MAILEM 
CENY ZAWIERAJĄ W SOBIE KOSZTA PRZESYŁKI 
TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI. PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
PRZESYŁKI , WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT. 


PLAY SKLEP - 
WARSZAWA UL.POTOCKA 14 PAW.3 











« PEŁNE GRY 


+ SETKI PATCH, 
DRVERÓW, DODATKÓW, 


PIERWSZE POLSKIE PISMO O GRACH 
KOMPUTEROWYCH Z PŁYTĄ DVD ROM 
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Ei Wydawca: Mindscape 

E Producent: SSI 

El Premiera: Już jest 

E Cena: 169.00 

El Dystrybucja: Play-It 

E Strona WWW: www.chessmaster.com 
El Wymagania: P166, 16MB RAM, 

4x CD-ROM, Win95/98 


©, czywiście mowa o cenionej na oby- 

dwu półkulach serii „Chessmaster”! 

W przypadku stwierdzenia finanso- 

wej klapy, zaczynamy mozolne po- 

szukiwanie „sponsora”. Trudne to i 

mało wdzięczne zadanie, ale rzecz jest na- 
prawdę warta zachodu! 

Rok temu oceniatem na tamach GK program 
„Chessmaster 6000". Produkt ten byt dosko- 
nałej jakości, siła gry znakomita i żaden z te- 
stowanych konkurentów nie byt w stanie mu 
dorównać! Z tym większym zaciekawieniem 
przystąpiłem do instalowania na HD nowiut- 
kiego „Chessmastera 7000”. Powiem otwarcie 
- obawiałem się „przedobrzenia” tego progra- 
mu! Jednak już po pierwszym kwadransie za- 
poznawania się z „CM 7000” moje obawy roz- 
wiaty się bez śladu. Autorzy programu podszli- 
fowali siłę „CM 7000” do 2641 punktów. 

Nie lubimy tatwizny, ale jeszcze bardziej nie 
cierpimy, kiedy bardzo mocny program (lub 
gra) dokłada nam bez litości, bez dania szansy 
na wyrównaną walkę. W „CM 7000" jest na 
szczęście zupełnie inaczej! Program oferuje 
nam blisko 130 partnerów do gry. Styl każdego 
z uczestników zabawy jest dokładnie określo- 
ny, a jego siła gry precyzyjnie wymierzona w 











PUOSEZLUWAA IE) 
nie zaawansowanych. 














Gry Komputerowe Kwiecień 





Od wielu już lat firma Mindscape wyda 
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punktach. Możemy przebierać pomiędzy grą z 
małym dzieckiem (23 punkty), przeciętnym 
graczem (1300 - 1800 punktów), aż do poje- 
dynku z mistrzem (2300 - 2638 punktów). 
Jeśli to komuś nie wystarcza, może się zmie- 
rzyć dodatkowo z 36. wirtualnymi szachowymi 
osobowościami arcymistrzów z XIX i XX stule- 
cia. A jeśli będziemy sobie stopniowo podwy- 
ższać poprzeczkę, to nieuchronnie napotkamy 
na twardziela, który nam wreszcie dołoży. Wte- 
dy spokojnie sięgniemy do dwóch rozdziałów 
szkoleniowych w „CM 7000”. 

Są to: Kids Room 8 Classroom. Pierwszy z 
nich jest przeznaczony dla małolatów. Drugi 
rozdział zawiera świetny tutorial podzielony na 
trzy części, uczący zasad królewskiej gry oraz 
taktyki i strategii szachowej. Rzecz opracował 
nie byle kto, bo Yasser Seirawan, a trenerem 
jest sam młody arcymistrz USA Josh Waitzkin. 

Z „CM 7000” wyrzucono to, co było mało 
istotne dla samej gry: miłą, ale rozpraszającą 
muzyczkę oraz nadmiar fantastycznych figur i 
szachownic. To wcale nie oznacza, że.w „CM 
7000” postawiono na graficzną siermięż- 
ność! Wręcz przeciwnie, grafika programu 
jest doskonała! 

Rok temu testowałem poprzedni „CM 
6000” w pojedynkach z konkurencyjnymi pro- 
gramami szachowymi. W tej sytuacji postano- 
wiłem tym razem ograniczyć się do przetesto- 


EH Za: Dopracowana siła programu, 
usprawnienia graficzne i dźwiękowe. 


w: nie mamy mu nic do 


zarzucel 


[NSRO ZERALAN3] HE Chessmaster 6000 





Doskonały program gry w 
szachy dla początkujących 
i zaawansowanych. 


je na krótko przed szaleństwem gwiazdko- 
wych zakupów nowy sequel znanego programu gry w szachy. Tak było i teraz... 


"MI OOEŁOUOCIEI 
— mt RCR 
== am najszlachetniejszej 
gry wszech czasów. 

















wania starcia pomiędzy „CM 7000” a „CM 
6000". Oto jego wyniki: 


CM 6000 
CM 6000 


67 
71 


remis 
remis 


białymi 
czarnymi 


Pojedynki te były fascynujące, planowanie tak- 
tyczne długofalowe i dalekie od szablonu. Wy- 
niki nie powinny nikogo zaskoczyć. „CM 7000" 
jest kolejnym doskonałym produktem serii 
„Chessmaster”. Gwarantuję spędzenie wielu 
miłych zimowych wieczorów na prawdziwie 


królewskiej rozrywce. RESET 


WERDYKT 


HE Kasparov Gambit 


DAJ POPALIĆ 


STCC to program przygotowany przez słynną szw 


firmę Digital Illusions. W grze znajdziesz: 
ę Vig g 


- 10 marek samochodów 


- postacie 15 autentycznych kierowców 


- 6 naprawdę istniejących szwed: 


WARSZAWA, ul. Mokotowska 71, tel. (0.22) 6296339 _ 





OSTROŁĘKA, ui. Kilińskiego 44, tel. (0.29) 2211 





RADOM, ul. Witolda 6/8, tel. (0 48) 3600070 








SIEDLCE, ul. 3 Maja 23, tel. (0 25) 22757 








- wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 
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La 4.44 


Wyłączny dystrybutor w Polsce 








h torów wyścige 
















[ Petaliczna sprzedaż wysyłkowa =| 
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jako jeden z pierwszych w Polsce. | ź 
Zero kosztów wysylki. 
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E/ Niezbyt subtelne połączenie 
GAZIE ówki i gry GE] 


El Wydawca: TopWare Polska 
El Producent: Buka 

E Cena: 49.95 

E Dystrybucja: TopWare Polska 


4, romada to planeta stworzona i prze- 
znaczona tylko do jednego celu - te- 
| stowania sprzętu bojowego. Najdo- 
| skonalszą machiną jest wysokiej kla- 

"77 sy niszczyciel - Kassandra. Po tym, 
jak okazało się, że Twoja współpracowniczka 
nie jest człowiekiem, lecz androidem, i obróci- 
ła się przeciwko Tobie, omal nie niszcząc do- 
pracowywanego przez Ciebie cudu techniki 
bojowej - musisz zemścić się na Obcych i po- 
kazać im, co potrafisz. 

Już sam ten nieco naciągany wątek fabular- 
ny wskazuje, iż przed nami znalazł się produkt 
z nieco zapomnianego na naszym pececie ga- 
tunku, zwanym zręcznościówką. Przed Tobą 
wiele misji do przejścia - niestety, musisz za- 
kończyć pierwsze zadanie, by przejść do na- 
stępnego. Zaczynasz od wydostania się Kas- 
sandrą z niebezpiecznego poligonu, by później 






PT Znajdź, zniszcz, 
teleportuj się... 





Gry Komputerowe Kwiecień 











Dosyć masz kolejnego sttesujątego dnia? Masz TLE 
zrelaksować się, nie wysilając A komórek. 





znaleźć bardzo przydatną bazę serwisową - 
możesz tu modyfikować posiadane uzbrojenie 


(do każdego typu broni czy części pojazdu po-. 


dane są jego parametry, jak: kaliber, siła ognia, 
szybkostrzelność, zwrotność, moc pancerza 
itp.). Każde kolejne zadania polegają na rozbi- 
janiu maszyn bojowych, omijaniu min, odna- 
jdowaniu amunicji, apteczek i innych niezbę- 
dnych do danej misji akcesoriów. 

Do wyboru są dwa poziomy trudności, je- 
dnak wyraźnej różnicy między nimi trudno się 
dopatrzyć. Gdy wciśniemy Tab, pojawia się 
panel informacyjny - tak jak wszystko w tej 
grze, jest bardzo prosty. Przyglądając się sce- 
nerii poligonów, można wysnuć jeden wniosek 
- nie są to klasyczne obiekty, jakie znamy z fil- 
mów (nad prawdziwymi, przynajmniej na po- 
kazach lata całkiem niezły sprzęt, a nie bańki 
mydlane czy najeżone kule). Te kosmiczne 
przedstawione są bardzo cukierkowo. Ale mo- 
że właśnie takiej gry (z grafiką raczej dla młod- 
szych odbiorców) brakowało. MALEŃSTWO 


WERDYKT 


Produkt dość przeciętny, 
choć nie brak w nim 
elementów dobrze 
wykonanych. 














Ei Wydawca: Empire Interactive 
E Producent: Gunning Developments 
E Cena: 69.00 
E Dystrybucja: Mirage 
W eżeli tęsknisz za pinballami w starym 
stylu, które w przyjacielskim gronem 
rozwalaliście na części pierwsze, nie 
| sięgaj po „Fantastic Journey”. Nie 
| znajdziesz tu ukojenia, nie spędzisz 
7 przy niej dziesiątek godzin. Ba! Wyka- 
sujesz ją z twardziela po niecałej godzinie. 

Bo tak naprawdę „Pro Pinball” jest pro- 
stą, odpychającą produkcją, która niedo- 
statki ukrywa pod płaszczem tadnej opra- 
wy graficznej. 

Do dyspozycji gracza udostępniony został 
tylko jeden styl - prosty aż do bólu głowy, 
ubogi w urozmaicenia i odrażający wyglą- 
dem. Jedyną pozytywną rzeczą, jaką udało 
mi się dostrzec, to ładny engine pozwalająy 
na widok stołu z trzech różnych pozycji. Jak 
wynika z powyższego, „Pro Pinball” nie jest 
wart polecenia. 

U nas gra, która otrzymuje 35%, ocenia- 
na jest jako amatorszczyzna. Obecne nie je- 
stem w stanie sobie wyobrazić, kto po nią 
sięgnie i spędzi mile czas. Prawdopodobnie 
tylko starzy wyjadacze, którzy z tezką w oku 
wspominają stare czasy. Ten pinball nie 
pozostanie na długo w Twojej pamięci. Jeśli 
jesteś wręcz urodzonym turpistą, musisz 
kupić ten produkt, choć am 
czynisz to na własną odpo- k 
wiedzialność. Gra albo 
zdrowie... GROOVY 

















E Wydawca: MGM Interactive 

E Producent: Octagon 

E Cena: 69.00 

Ei Dystrybucja: CD-Projekt 

Magia to niefatwa sztuka. Ba! Jest to 
piekielnie trudna „specjalizacja”, 

| na której opanowanie mogą sobie 

| pozwolić jedynie najlepsi. Nie dzi- 

_ i wne więc, że gdy do czarów zabiera 
się maty dzieciak, efekty nie mogą być inne, 
jak zamiana stodziutkiej córeczki japońskiego 
biznesmena w wielkiego obślinionego ogra. 

Główny bohater, Różowa Pantera, który ja- 
ko akwizytor próbował opylić „Księgę Wie- 
dzy”, znalazł się na miejscu zdarzenia przez 
przypadek. Zdesperowane dzieciaki zmusiły 
go do pomocy, a Ty jako Różowy przeprowa- 
dzisz go przez szereg lokacji (odwiedzisz mię- 
dzy innymi Syberię, Izrael, Indonezję) do fina|l- 
nego happy endu. 

Jak wynika z powyższego stwierdzenia, jest 
to kolejna gra dla dzieci. Lecz tym razem w rolę 
głównego bohatera wciela się Różowa Pantera. 
Postać, która pomimo upływu lat bawi i będzie 
bawić jeszcze przez dłuższy czas. Sama gra to 
przygodówka z prostym systemem  po- 
int'n'click, zastosowanym z myślą o dzieciach. 
Ogólny poziom trudności jest łatwy (konieczno- 
ścią jest dokładne wysłuchiwanie dialogów). 
Tylko w niektórych miejscach „Różowa Pante- 
ra" potrafi zatrzymać na dłużej. W takiej je- 
dnak sytuacji gracz może skorzystać z dosko- 
nale przygotowanej pomocy. Dodatkowo w 
programie zawarto „Księgę Wiedzy”, stanowią- 


DKS WESOŁO 
różową skórą 
siedzi Herr Pazura! 





cą cenny zbiór informacji i faktów history- 
cznych o rejonach występujących w grze. Na 
wielki plus zasługują panowie zajmujący się lo- 
kalizacją. Różowym jest tu sam Cezary Pazura. 
Oprócz niego w grze „zatrudniono” plejadę 
znanych i lubianych gwiazd muzyki i kina. Lecz 
tak naprawdę kluczowym elementem, który 
zatrzymuje gracza do samego końca, jest nie- 
samowity humor, dodatkowo spotęgowany 
przez zabawny timbre głosu Czarka Pazury. 
Trzeba przyznać, że ten wybór lektora byt nad 
wyraz trafny - Różowy z wokalem Cezarego po 
prostu wzbudza salwy śmiechu. 
Podsumowując, „Hokus Pokus Różowa 
Pantera” to gra, którą - jeśli posiada się młod- 
sze rodzeństwo lub dziecko - warto mieć w 
swojej kolekcji. Nie tylko ze względu na bardzo 
niską cenę (tylko 69 złociszy), ale przede wszy- 
stkim na walory edukacyjne i wspaniałą roz- 
grywkę, jaką ten produkt zapewnia przez długi 
czas. Polecamy! GROOVY 


PITEEWA LN ULOLUCH 
skówkowy charakter. 
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ai HARDWARE WINDOWS 2000 , 





COW SPRZĘCIE PISZCZY. HARDWARE'OWY PRZEGLĄD RYNKU 


NOWOŚCI 


Zastrzegając, że jak na ra- 
zie to tylko plotki zasłysza- 
ne w Sieci, pragniemy Wam 
CIE ELO 
powstaniu DirectX 8! Zmia- 
ny mogą być iście rewolu- 
cyjne, zwłaszcza jeśli cho- 
dzi o fanów chatowania. 
Ma zostać wprowadzona 
opcja bezpośredni: 

syłu głosu przez sieć, przez 
co może odpaść pukanie w 
klawiorę, Dość ciekawie 
brzmią plotki o współpracy 
nVidii i Microsoftu. Chyba 
ktoś chce tutaj wysiudać 
3Dfxa. 


TWIICCACY W CTHTEH 

jeszcze do końca nie 
ELO WACI EE 
ogłoszono, że 10 marca 
LEC EOŁE CYL 
prototyp konsoli do gier 
made in Microsoft, X-Box 
będzie miał piekielnie trud- 
ną przeprawę z PSX2. nie 
łatwiej było wykupić Sony, 
Herr G.? 











Będą trzyszybowe, ultrabezpieczne, szeroko otwierane i o odpo- 
wiednim współczynniku przenikalności cieplnej. 


oże nie zabrzmiało to zbyt zachęcająco, 

ale właśnie takie cechy ma nam ofero- 

wać najnowszy produkt Microsoftu - 

Windows 2000. Najpopularniejszy sy- 

stem operacyjny świata doczekał się bo- 
wiem nowej odsłony, której magiczna cyferka 2000 
jako żywo przypomina nam o niedawnej nagonce 
na „pluskwę”. No, koniec złośliwości, być może 17 
lutego miało miejsce jedno z najbardziej brzemien- 
nych wydarzeń dla naszej branży. 

Światowa premiera Windows 2000 miała na- 
prawdę potężną oprawę, a dzięki odpowiedniemu 
nagłośnieniu pojawili się na niej niemalże wszyscy 
przedstawiciele prasy branżowej i infobiznesu (dla 
niektórych zabrakło nawet krzeseł, co wyraźnie 
świadczy o skali zainteresowania). 

Na samym wstępie muszę rozczarować co cie- 
kawszych. Windows 2000 absolutnie nie jest na- 
stępcą tak u nas popularnego tandemu Win 95/98. 
Jak więc z tego wynika, gracze raczej nie będą nim 
zainteresowani. Dlaczego więc zajmuję Wasz cenny 
czas? Seria Win2000 nie kończy się na kilkunastu 
następcach dość leciwego i bardzo krytykowanego 
Win NT. Pod koniec bieżącego roku ukaże się bo- 

„ wiem Windows Millen- 
nium, którego zadaniem 
będzie właśnie zajęcie 
okupowanego do tej po- 
ry miejsca przez wymie- 
niony tandem. Wszystko 
wskazuje na to, że zosta- 
ną w nim użyte rozwią- 
zania, jakie właśnie teraz 
wprowadza Win 2000. 
Przyjrzyjmy się więc na- 
szemu tytutowemu bo- 
haterowi. Zadaniem no- 
wego systemu będzie 
sklasyfikowanie dotych- 
czasowego rynku serwe- 
rów na kilka różniących 
się od siebie sekcji. Win- 
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dows NT był dość uniwersalnym narzędziem podzie- 
lonym w zasadzie tylko na dwie części - Serwer i 
Workstation. Jak wykazała kilkuletnia wojna podjaz- 
dowa prowadzona przez duże instytucje z mniejszy- 
mi użytkownikami, takie rozwiązanie byto dobre na 
krótką metę. Windows 2000 ma być ściśle specjali- 
zowanym narzędziem. W związku z tym najnowszy 
produkt Microsoft podzielony został na (w nawia- 
sach minimalne wymagania systemowe): 
Professional - (P133, 64 MB RAM, 650 MB HDD). 
To oferta, która powinnna trafić do najmniej wyma- 
gających użytkowników. Traktowany jest jako naj- 
prostszy następca Win NT. 
Server - (P133, 256 MB RAM, 1 GB HDD). Jego 
zadaniem będzie opanowanie rynku drobnych 
przedsiębiorstw, przez co powinien stworzyć silne 
podstawy pod dalszy rozwój tej platformy. Prawdo- 
podobny kandydat do tytułu „Najlepiej Sprzedające- 
go Się Systemu”. 
Advanced Server - (P133, 256 MB RAM, 1 GB 
HDD). Tutaj poprzeczka została podniesiona zna- 
cznie wyżej. Celem tej platformy są duże systemy 
sieciowe w wysoko rozwiniętych firmach. 
Datacenter Server - (brak danych). Elita całego 
przedsięwzięcia. Celem, jaki wyznaczono temu syste- 
mowi jest całkowite opanowanie gigantycznych sy- 
stemów sieciowych i wielkich centrów baz-danych. 
Najprawdopodobniej jego odbiorcami staną się takie 
instytucje, jak akademickie ośrodki naukowe i armia. 
Głównym założeniem towarzyszącym nowemu 
projektowi była idea stworzenia systemu maksy- 
malnie bezpiecznego i stabilnego. Najwyraźniej 
Microsoft boleśnie odczut wszelkie uwagi klientów 
niezbyt zadowolonych z faktu, że ich system opera- 
cyjny wymaga ciągłego przeinstalowywania. Wre- 
szcie uwzględniono istnienie Sieci, przez co Win 
2000 zapowiadany jest jako pierwszy system ope- 
racyjny potrafiący maksymalnie wykorzystywać za- 
soby Internetu. Znacznie uproszczono procedurę 
instalacji, a same dokładanie cegietek zwanych 
plugf:play, tym razem nie przyprawi nas o „N” re- 
startów i zawał serca. BLACK MAIL 





odstawową rzeczą, o której musimy 
wspomnieć to fakt przejścia z typowych 
dopalaczy 3D (zwanych dotychczas ak- 
celeratorami), na tzw.combosy (ach, jak 
ładnie zapachniało PSX-em). Od mo- 
mentu ukazania się nowej edycji produktu 
3Dfx-a, i moment wcześniej TNT, pewne byto, iż 
łączenie klasycznych kart 2D z pokładowymi do- 
palaczami właśnie przestato mieć miejsce. 

Jedni wzdychali z rozrzewnieniem, innych prze- 
konata niewątpliwa korzyść, jaką było zaoszczę- 
dzenie jednego slotu na płycie. Od tej pory nie 
mogliśmy już z taką dowolnością konfigurować 
karty i zostaliśmy skazani na oferowane przez wio- 
dących producentów 
rozwiązania (tyrani!!!). 
Gwoli ścisłości trzeba 
dodać, że w ostate- 
cznym rozrachunku 
okazało się to być wca- 
le nienajgorsza ewen- 
tualnością, gdyż wre- 
szcie uniknęliśmy kon- 
fliktów sprzętowych 
tak charakterysty- 
cznych dla pierwszych 
dopalaczy. 

Rok 1999 to okres 
wielkiej walki między 
dwoma potentatami - 3Dfx-em, z jednej i nVidią, 
z drugiej strony. Efekty tego boju widać do tej po- 
ry. Produkt o „magicznej” nazwie Voodoo zyskał 
na świecie tak wielką popularność, że jego produ- 
cent prowadząc badania i wdrażając nowe kon- 
strukcje pozwolił sobie na chwilę słabości. Zapo- 
mniał, że warunkiem odniesienia sukcesu pier- 
wszego „wudziaka” byta nie tylko moc kryjąca się 
we wnętrzu karty, ale przede wszystkim zgrane 
współdziatanie z producentami gier. Voodoo2 byt 
swego rodzaju ostrzeżeniem dla firmy, ale ta 
wprowadziła dość szybko produkty z serii Voodoo 
3 i najwyraźniej zamierzała wykorzystać swą mar- 
kę i dotychczasowe powodzenie nastawiając się 
na szybkie osiągnięcie zysków. Tymczasem kon- 
kurencja czuwała. nVidia doskonale poradziła so- 
bie z poważnymi problemami, które dotknęły fir- 
mę po debiucie TNT. Karta okazała się być nie- 





cenci oprogramowania zaczęli ją dostrzegać wów- 
czas, gdy na rynku dominowało Voodoo. Prawdzi- 
wym hitem okazało się wprowadzenie TNT2 - 
produktu znacznie doskonalszego i mającego 
swój debiut równocześnie z największymi przebo- 
jami 3D. Posunięcie okazało się być bardzo sta- 
rannie przemyślane i szybko przyniosło efekty. Na 
tym się nie skończyło. nVidia opracowała chipset, 
na którym bazuje hit ostatnich miesięcy - karta 
GeForce 256. Ten w petnym tego słowa znaczeniu 
procesor graficzny zrewolucjonizowat rynek. Rok 
2000 powinien na tym rynku przynieść jeszcze 
większe zmiany. Kontrakcję zapowiedział 3Dfx, 
któremu ostatnie pół roku przyniosto wyraźne 
starty finansowe (zapo- 
wiadana jest rodzina 
produktów Voodoo 5 i 
6). Za produkcję kart 
opartych na nowych 
chipsetach wzięli się do- 
słownie wszyscy. Ostat- 
nim hiciorem jest pro- 
dukt firmy Ati, o nazwie 
Fury Maxx. 

Karty graficzne powoli 
przekraczają magiczną 
barierę 32 MB RAM na 
pokładzie, ich  RAM- 
DAC-i dawno zapomniaty 
co to 300 MHz i niebezpiecznie pną się w górę. 
Poniżej znajdziecie mili moi krótkie charakterysty- 
ki najważniejszych chipsetów obecnie znajdują- 
cych się na rynku. 

Dalsze ulepszanie kart graficznych wyraźnie 
idzie w kierunku catkowitego przejścia na chipy 
256 bitowe. Bardzo wyraźna jest tendencja do- 
ktadania olbrzymich ilości RAM, planowany układ 
3DFx-a (V6000) ma mieć jej aż 128 MB! Podsta- 
wą musi być obstuga szyny AGP z częstotliwością 
x4 i pełną głębią koloru (32 bity). Ten ostatni 
czynnik zadecydowat o powstaniu technologi- 
cznej przepaści między największymi na rynku 
firmami. 3Dfx ma przed sobą naprawdę trudny 
okres. Trzymajmy za nich kciuki! 

Jak z powyższego widać obecnie na rynku naj- 
lepiej prezentują się układy oparte na chipsetach 
nvidii, zaś GeForce na razie jest siłą wiodącą w 


ZWEI 





dopracowaną technologicznie, a co gorsza produ- tym rankingu. Gdyby nie ta cena... JAGD 52 
CHARAKTERYSTYKA NAJWAZNI 4 IPSETOÓW 
Nazwa własna: 
Technologia (um): 0,18 0,25 0,25 0,22 
Szyna: AGPx4 AGPx4 AGPx2 AGPx4 
Przepustowość (GB/s): 2,6 4 2,6 2,9 
RAMDAC (Mhz): 350 300 350 300 
Ilość RAM-u (MB): 32 64 16 32 
Rozdzielczość: 2048x1056 1920x1200. 1600x1200 1600x1200 
Wydajność (mln.trój/sek): 15 16 6 9 
Głębia koloru (bity): 32 32 16 32 
Orientacyjna cena (zł): 1200 NN 750 660 


„ CHIPSETY -HARDWARE 


KOŚCI NIEZGODY 


Oczywiście nie zajmiemy się tutaj prognozowaniem kolejnych zmian na szczytach władzy. 
Pora podsumować to, co działo się w minionym roku na rynku kart 3D. 


NOWOŚCI 


M Tym bardziej że w ogło- 
SOWICCSOIEJ NE 
chwilą komunikacie praso- 
wym Microsoft podał, iż 


producentem chipów grafi- 


cznych do konsoli X-Box 
będzie właśnie nVidia. 


M Jeśli zastanawiasz się czy 
nie zmienić pracy, rozejrzyj 
się za robotą w takich fir- 
mach, jak Intel, Ford czy 
America Airlines. Pracowni- 
cy tych form w ciągu nad- 
(TZT ONO TRACY 
najprawdopodobniej wy- 
posażeni przez swe zakłady 
pracy w darmowe kompy z 
dostępem do sieci. 


M Powstała kość 1GB RAM! 
Choć niedawno wspomina- 
liśmy o bardzo obiecują- 
cych pracach mających do- 
prowadzić do powstania 
takiego układu, udało się 
to wreszcie firmie Dana 
Elec Memory. Na rynku po- 
jawiły się już wieloproce- 
sorowe płyty obsługujące 
ten standard pamięci (cena 
ok. 2600 zł. + VAT). Cena? 
Coś około 7000. Dolarów! 


E Niczym pierwiosnki po- 
jawiają się informacje o 
tworzeniu przez wielkie 
korporacje nowego stan- 
dardu przesyłania danych. 
Chodzi o UDMA 100! Nie 
wiadomo jeszcze kiedy na- 
leży się spodziewać no- 
wych urządzeń, ale może 
warto się wstrzymać z za- 
kupem dysków opartych 
na systemie UDMA 66. 


BE Zaczęło się! Athlon i In- 
tel rozpoczęty sprzedaż 
swoich sztandarowych 
OCE CWAUWEWC 1 
jasna o układach 1 GHz. 
Jeśli chcecie kupić mini- 
mum 1000 sztuk, to mili 
panowie z AMD policzą 
Wam zaledwie po ok. 
1300$ za sztukę. Dżentel- 
meni z intela będą jeszcze 
milsi, bo ich cena wynosi 
„tylko” 990$. 
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— WYWIAD  00EPERRL. 

Dave Perry jest autorem jednych z najbardziej nowatorskich i pełnych 
wyobraźni gier ostatnich lat. W dniu, w którym przedstawił nowy projekt 
Shiny, GRY KOMPUTEROWE wyciągnęły go na pogawędkę na temat 
przeszłości, teraźniejszości i „Sacrifice”. 


DAVE PERRY 





owiedz nam, dlaczego jako naj- 

nowszy projekt Shiny wybrałeś : 

właśnie „Sacrifice”? 

Nasza ostatnia gra to symulator ; 

śmigłowca („R/C Stunt Copter” na 

PlayStation). „Messiah” opowiada 
o tym, jak być dzieckiem, które potrafi prze- 
jmować kontrolę nad innymi. Z kolei najnow- : 
szy projekt jest strategią 3D z rozbudowa- 
nym trybem multi-player. Stawiamy sobie za 
cel tworzenie za każdym razem czegoś inne- 
go, co pozwala uniknąć nudy i zapewnia 
ciągłe wyzwania. 


Czy jest coś, co stawia przed Tobą na- 
prawdę duże wyzwanie? 

Największy problem z grami 3D polega na tym, : 
że kiedy przesuniemy kamerę w niewtaściwe 
miejsce, to można nagle zobaczyć wszystkie ; 
postaci. Jak wiesz, w takich grach, jak na przy- ; 
kład „Myth”, autorzy starają się tak zaprogra- 
mować ruch kamery, aby uniknąć jednoczes- ; 
nego oglądania setek ludzi. A jeżeli zdecydują ! 
się na pełną swobodę, to zawsze istnieje jakaś 
sztuczka, która przekształca wszystko w posta- ; 
cie 2D. Technologia umożliwiająca oglądanie : 
setek bohaterów w 3D jest bardzo zaawanso- 
wana. Inny problem to umożliwienie rozgląda- ; 
nia się na wszystkie strony oraz klikania na 


„Sacrifice” oferuje naj- 
przeróżniejszą rozrywkę. 
Tutaj mamy na przykład 
trąbę powietrzną. Jest 
się czego bać. 
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„ obiektach oddalonych o całe mile... i sprawie- 
« nie, że będzie można je wykryć. Okazuje się, ż 
; system działa zupetnie dobrze. 


: Jak będzie wyglądała typowa rozgrywka? 
! Zaczynamy na jednym z krańców krainy. Każda 
; ze stron ma swój ottarz i swojego boga. Celem 
: jest masakrowanie przeciwnika i jednoczesne 
przymilanie się bóstwom. Aby zyskać przychy|- 
ność boga, należy porywać ludzi przeciwnika, 
zawlec ich do ołtarza i składać w ofierze. To 
bardzo przypadnie do gustu Twojemu bogu, 
który wynagrodzi Cię nowymi zaklęciami. Im 
więcej masz zaklęć, tym łatwiej będziesz mógł 
skopać tytek wrogowi. 


' Jak ta spirytualistyczna ekonomia wpły- 
! wa na sposób rozgrywki? 

Czyni ją bardziej agresywną. To bardziej gra bi- 
« tewna niż strategiczna. Tutaj nie będzie można 
! gromadzić przez pół godziny Tiberium, aby w 

końcu zdecydować się na wyprawę. Teraz mu- 
HI simy od razu zacząć penetrować tren. Oznacza 
: to również, że jeżeli znajdziesz sposób przeję- 
, cia ołtarza przeciwnika, wygrywasz. To takie 
« samo działanie, podobnie jak w rozgrywce sza- 
i chowej, gdzie ołtarz petni rolę króla. Musisz z 
; rozwagą zajmować kolejne połacie terenu, aby 
! zawsze mieć coś w odwodzie. 








« A co stanowi największą atrakcję? 


Chyba to, że można wcielać się w dowolną po- 
stać będącą po naszej stronie. Możemy dokta- 
nie obejrzeć okolicę, a następnie powrócić do 
ciała naszego czarnoksiężnika. Oznacza to, że 
mamy możliwość dowolnego rozstawiania 
strażników i organizowania zasadzek. Mamy tu 
też do czynienia z prawdziwą grą RPG, gdyż 
czarnoksiężnik rozwija się w miarę postępów w 
grze. Możemy też ukraść ołtarz przeciwnika i 
zacząć składać ofiary również wrażemu bożko- 
wi, co zapewni nam większe zróżnicowanie do- 
stępnych zaklęć. 





Karabin snajperski tak naprawdę zade- 
biutował w „MDK” i potem praktycznie 
wszyscy go skopiowali. Jak się czujesz 
wiedząc, że jeden z Twoich pomysłów zo- 
stał przyjęty przez całą branżę? 

To nie do końca tak. Nie uważam, aby nowe 
koncepcje były czyjąś własnością. Stanowią po 
prostu hybrydę tego, co już istnieje. Następne 
wielkie zmiany szykują się w mechanizmach 
sztucznej inteligencji. Jednak chyba nikt nie 
powie, że to jego pomysł. Można być pier- 
wszym, który coś zrobi, ale zawsze jest to po 
prostu ulepszenie czegoś, co już kiedyś było. 
Jednak z pewnością przyjemnie jest widzieć, 
jak inni kopiują nasze pomysły. Mam nadzieję, 
że ktoś kiedyś wymyśli jakąś nową wersję opę- 
tania i pociągnie ten pomysł w kierunku, o któ- 
rym my nie pomyśleliśmy. To byłoby coś super i 
mam nadzieję, że tak się stanie. 


Gry Shiny koncentrują się na czystej gry- 
walności. Jak bardzo różnicie się pod tym 
względem od innych w tej branży? 

Dla nas najważniejsze jest to, że zawsze mamy 
haczyk. Nie chcę robić gier pozbawionych takie- 
go elementu. Nigdy nie określamy tego atutu, 
jako na przykład „połączenie «Command 6 
Conquer» i «Total Annihilation»". Jest to zawsze 
coś innego. Dlatego tak dobrze pracowało nam 
się nad „Stunt Copterem” - jest to gra niepodob- 
na do żadnej innej. Podobna sytuacja miata 
miejsce w przypadku „Messiaha”. Przedtem nie 
byto takiej gry, w którą grałoby się tak jak w 
„Messiaha”. Ludzie ciągle mówią, że trudno jest 
stworzyć nowy gatunek i wymyślić coś nowego, 
ale my bardzo się staramy. To właśnie popycha 
nas do przodu. Dobra zabawa. 


Jakie reakcje dotarły do Was po opubliko- 


: waniu dema „Messiaha”? 












ALT 


FE Dave Perry jest tak 
postawny, że rozma- 
wiając z nami siedzi 
/ nie chcąc przerażać ta- 
| kich wrażliwych i deli- 
| katnych ludzi, jak my. ? 


KIM, U LICHA JEST... 
DAVE PERRY 


EM Pracuje w: Shiny 


' Historia: Jako cudowne dziecko gier 
konsolowych postanowił odejść z Virgin i 
założyć własną firmę. Shiny znalazła sobie 
niszę i zasłynęła z produkcji niezwykłych i 
innowacyjnych gier. 

E Poprzednie gry: „Ikari Warriors” (kon- 
wersja), „Cool Spot”, „Aladdin”, „MDK” 
„Earthworm Jim”, „Messiah”. 


E Obecnie pracują nad: „Sacrifice”. 
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W przypadku tego dema popełniliśmy biąd, 
który polegał na tym, że wydawało nam się, iż 
ludzie dysponują lepszym sprzętem. A wszy- 
stko przez to, że sądziliśmy, że w Ameryce 
wszystko jest nowe i super. Jednak nic ztego się 
nie stało i w grze uwzględniliśmy większą roz- 
piętość wydajności komputerów. Ogólnie rzecz 
biorąc reakcje byty bardzo pozytywne, szcze- 
gólnie jeżeli chodzi o grywalność. Wielu ludzi 
nie mogło oderwać się od dema. W Ameryce 
zajęliśmy pierwszą pozycję na liście najpopu- 
larniejszych downloadów, co stanowi niezły 
wyczyn. Widać było, że wszyscy bardzo czeka- 
ją na grę, co stawia nas na dobrej pozycji. 


Czy jest ktoś inny w branży, kogo bardzo 
cenisz i dlaczego? 

Jedną z gier, w które nie miatem czasu pograć 
jest „Rogue Spear”. Kupiłem „Flight Simulato- 
ra 2000” i byłem nieco rozczarowany. Sporo 
grałem w „Age Of Empires II". To jedna z tych 
gier, która potrafi pożreć cały dzień. „Testowa- 
tem” też „Soul Reavera”, ale nie jestem za- 
chwycony. Postacie są nieco za „głupie”. Gra- 
tem również w „Unreal Tournament" i nieźle się 
przy tym bawiłem. Kiedy jednak robi się to na 
dobrym sprzęcie, ma się wyraźną przewagę. 
Jeżeli ktoś dorwie się do łącza T1 i dysponuje 
dobrym komputerem, dokopie każdemu. A to 
jest niezbyt sprawiedliwe. 


To podstawowy problem wszystkich gier 
on-line, z wyjątkiem tych naprawdę leni- 
wych. Na przykład w „Everquest” można 
spokojnie grać dysponując powolnym łą- 
czem, gdyż nie ma tu za dużo akcji. 

Jeżeli chodzi o mnie, to gry typu „Everquest” 
rozczarowują. Wiem, że 
mają swoje rzesze fanów, 
ale ja jestem tak uzależ- 
niony od ładnej grafiki, że 
nie mogę patrzeć na tego 
okropnego nietoperza, 
którego muszę tłuc i tłuc i 
tłuc, dopóki nie zdechnie, 
a za kilka minut i tak nad- 
leci kolejny. Naprawdę 
mnie to męczy. Lubię oglą- 
dać rzeczy, które wygląda- 
ją niecodziennie. Czekam 
na moment, kiedy „Ever- 
quest" i inne podobne gry 
zaczną rozgrywać się w 
złożonym środowisku 3D. 
Jak postrzegasz przy- KdEUI 
szłość grania on-line? 
Tradycyjnie, większość 
gier Shiny koncentro- 
wała się przede wszy- 
stkim na pojedynczym 
graczu, podczas gdy 
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SEKSOWNE IKONY 


E Jednym z najbardziej intrygują- 
cych elementów „Sacrifice” jest cały 
system sterowania. Po kliknięciu 
przycisku myszy, na ekranie poja- 
wiają się menusy. Przesuwając po- 
woli mysz, odkrywamy kolejne 
opcje. Jeżeli nie będziemy zanadto 


się śpieszyli, gra sama wyj 

czego. służy każda ikona. > 
Jednak po pewnym czasie, nauczy- 
my się, iż odpowiednio manipulując 
myszką możemy bezpośrednio uru- 


poszczególne funkcje. 
Można to chyba porównać ze zmia- 
ną biegów w samochodzie. „Jeżeli: 
ktoś nabierze dużej wprawy, będzie 
mógł rzucać czary i robić różne inne 
rzeczy bez potrzeby wyświetlania 
jakichkolwiek ikon”, mówi Dave. 





„Bla mnie idealem byłaby całkowiia swobodą wewnąlrz stworzonego Świ 
by sq swoistym sposobem ucieczki. $wiat nie musi być „cyberświalem” 
a gra nie musi opowiadać wyłącznie o podziemiach i rycerzach.” 


„Sacrifice” oferuje coś zarówno lubiącym 
wieloosobowe rozrywki, jaki samotnikom 
Sądzę, że najważniejszym celem jest przejści 
w świat, który zaoferuje nam coś lepszego niż 
pokój hotelowy czy mieszkanie, w którym aku- 
rat jesteśmy. Musi to być wymiar, który stanie 
się o wiele bardziej wciągający. Ale do tego po- 
trzeba czegoś więcej niż conocne pojedynki z 
nietoperzami. Światy będą musiały stać się 
bardziej realistyczne i funkcjonalne. W komna- 
tach powinno być dużo sprzętów. Pomieszcze- 
nia nie mogą być jedynie opakowaniem złotego 
kielicha, który trzeba znaleźć. Kiedy dojdziemy 
do takiego etapu, częściej będziemy chcieli 
tam przebywać. Stanie się to w końcu cieka- 
wym miejscem, z zaawansowaną technologią 
głosową, która umożliwi pogawędki z innymi 
uczestnikami oraz fotorealistycznymi awatara- 
mi, dzięki czemu będziemy widzieć prawdzi 

wych ludzi, a nie marne imitacje. Sądzę, że bę- 
dzie to nie lada przeżycie. 





W jakiego typu świecie chciałbyś zagrać, 
zamiast tradycyjnych i oklepanych krain 
„Ultimy” i „Everquesta”? 

Gdybym miał stworzyć swój własny świat on-li- 
ne, zdecydowałbym się na prawdziwe, tętniące 
życiem miasto. Miejsce, gdzie możemy siąść za 
kierownicą samochodu i gdzie, jeżeli przyjdzie 
nam na to ochota, będziemy mogli, jak w „Car- 
mageddonie”, rozjeżdżać przechodniów. Dla 
mnie ideatem byłaby całkowita swoboda we- 
wnątrz tego świata. Gry są swoistym sposobem 
ucieczki. Świat nie musi być „cyberświatem”, a 
gra nie musi opowiadać wyłącznie o podziemiach 


i rycerzach. Można nieźle zabawić się we współ- » 


czesnym świecie, i mieć przy tym dużą swobodę. 


Swoboda i gry to cieka- 
wa kwestia. Jestem pe 
wien, że „Messiah” bę 
dzie przez niektórych 
postrzegany jako gra 
amoralna. Możemy tu 
strzelać do postaci z har- 
punów i zrzucać ich 
urwisk. Jednak zape- 
wniając ludziom swobo- 
dę i możliwość wyboru 
mamy szansę sprawie- 
nia, że gra stanie się 
moralnie poprawna. Za- 
miast sporej dawki kon- 
trowersyjności mamy 
do czynienia ze świado- 
mym wyborem tego, co 
można uznać za dobre. 

Dokładnie tak. Moralność 
opiera się na wyborze. Po- 
zwala każdemu dowolnie 
się zrealizować. „Messiah” 
jest już dosyć elastyczny 

















e 
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i -gry przyszłości zapewnią jeszcze większą ela- 
styczność. Możesz zrzucić gościa w przepaść, 
podpalić go lub patrzeć jak czołga się z poła- 
manymi nogami... jeżeli masz na to ochotę. A 
jeżeli nie chcesz tego robić, to wcale nie mu- 
sisz. Nikt Cię do niczego nie zmusza, a elasty- 
czność pozwala zastosować dowolny system 
wartości. Psychopata będzie doskonale się ba- 
wił. Ale inteligentny facet, który szuka najlep- 
szych rozwiązań również będzie usatysfakcjo- 
nowany. Nie naszym zadaniem jest narzucać 
komukolwiek kanony dobrej zabawy. 


Pamiętam, jak kiedyś mój bardzo religijny 
przyjaciel zasiadł do gry w „Syndicate”. 
Natychmiast zaczął masową rzeź, wykrzy- 
kując coś o „wymalowanych ladaczni- 
cach”. Reakcje różnych ludzi na całkowitą 
swobodę są niezwykle interesujące. 

W prawdziwym życiu wszyscy jesteśmy słabi. 
Możliwość zostania jakimś super-bohaterem to 
czcza fantazja. | to jest coś, co potrafią zape- 
wnić gry. W przyszłości będziemy mogli wejść 
do filmu i stać się Terminatorem. To będzie o 
wiele lepsza zabawa niż wyprawa na zakupy. 


Wszystkie gry Shiny mają przekorny cha- 
rakter. Chociaż nie można nazwać ich nihi- 
listycznymi, to jednak nie pozwalają trak- 
tować się zupełnie serio. Interesujące jest 
to, że w najnowszych dwóch projektach 
tematem przewodnim jest religia. „Sacri- 
fice” prezentuje motyw religijny, w któ- 
rym bogowie nie są zbyt przyjemnymi 
istotami i żądają krwawych ofiar, podczas 
gdy „Messiah” prezentuje Boga, który 
chce oczyścić świat. 

« (Z uśmiechem) Następna gra nie będzie miała 
żadnego religijnego podtekstu. 


A więc nie można mówić o rodzącym się 
motywie? 

Tak się po prostu złożyło. Uważam, że „Mes- 
siah” | „Sacrifice” to dwie zupełnie różne gry. 
Chociaż można powiedzieć, że występuje w 
nich podobny motyw, to jednak brak takowego 
we wcześniejszych produktach i nie zobaczy- 
my go również w następnym projekcie. Nie 
można mówić o trendzie - to byta bardziej kwe- 
stia przypadku niż premedytacji. 


Musi być coś, co pociąga Cię w tym 
wszystkim. 

Osobiście lubię myśleć z rozmachem. Wolę 
stworzyć coś gigantycznego niż uzależniać 
wszystko od zwykłego faceta o imieniu Bert. 
Wolę pracować z bogami. Wzbudzają oni więk- 
szy szacunek, gdyż potrafią zapewnić większe 
możliwości. W naszej grze chcemy, aby efekty 
miaty ogromną skalę, na przykład rozniesienie 
„ Całej wyspy w strzępy... i jedynie bogowie mo- 
: gą czegoś takiego dokonać. 
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PODAJ PRZYNAJMNIEJ JEDEN Z 
2 WODÓW, IAAJĄ MOŻEMY 
WYKONYWAĆ W ŚWIECIE THE SIMS? 


2 ARSZAWA Z DOPISKIEM , „THESTMIS” NIE PÓŹNIE 
tel. (U ez) o) 27766 ROZWIĄZANIE LOU EE 
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PORADY 6. TIPSI 


OTO NASZA REDAKCJA RUSZA NA ODSIECZ CZYTELNIKOM 


Czytajcie, grajcie i konieżznie spotkajcie 
> ze MNĄ na jednym z serwerów. 












0 EWERDYKT 95% 


Em eżeli przestudiowałeś poprzednią część i su- 
| miennie grałeś kilka godzin dziennie, w obec- 
| nej chwili nie powinieneś zbierać wszystkich 
| rakiet na siebie. Drugą część prawie w całości 
j poświęcam mapom. Niestety, nie wszystkie 
mogą się tu znaleźć - objętość tekstu to świę- 
tość, której nie należy naruszać. W przyrodzie je- 
dnak nic nie ginie. W majowym kąciku FPP znaj- 
dziecie wyczerpujące opisy plus kilka demek. 
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Bardzo prosta mapa przeznaczona dla początkują- 
cych. Została podzielona na dwa pokoje potączo- 
ne korytarzami. W pierwszym znajduje się rakiet- 
nica, armor shardsy oraz apteczki. W drugim z ko- 
lei - Plasma Gun oraz czerwona zbroja (mieści się 
w Czymś w rodzaju gardła). Na DM1 lamerzy sto- 
sują taktykę kampingu w pierwszej komnacie 
ukrywając się za statuą, kontrolując jednocześnie 
rakietnicę i jedno z wejść. Jeżeli nie chcesz okryć 
się hańbą, nie stosuj tej taktyki. 

Dominującym rodzajem uzbrojenia na mapie są 
rakietnica oraz Plasma Gun. Szczególnie ta druga 
jest nieoceniona w wąskich korytarzach. Konie- 
cznością jest zabranie czerwonej zbroi (jedyna zbro- 
ja na mapie). Uważaj jednak, abyś podczas wejścia 
do „gardła” nie stat się łatwą ofiarą dla rywala. 
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LIĘŚĆ DRUGA 








Eh) austsf daye by bostę 
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You fraaggod Biker 
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Nie lubię zbytnio tej maby. jednak jej popularność 
na internetowych serwerach przekonała mnie, by 
napisać choć kilka zdań na jej temat. DM2 została 
przeznaczona do walk dualowych. Dominującymi 
artefaktami są tu czerwona zbroja oraz przyspie- 
szacz Haste (czerwona zbroja znajduje prawie 
pod Hastem), toteż zabawa sprowadza się do ich 
kontrolowania. Rządzącym na mapie rynsztun- 
kiem jest rakietnica i plasma gun. Nieco gorzej 
spisuje się dwururka, jednak dopakowana Ha- 
stem potrafi generować fragi w zawrotnym tem- 
pie. Trikiem, o którym istnieniu mogą nie wiedzieć 
początkujący gracze, jest skok po schodkach na 
platformę z Hastem (znajdują się przy czerwonej 
zbroi). Rzecz bardzo prosta, a jaka przydatna. 
Uwaga! Podczas gry dwuosobowej należy unikać 
brania armor shardsów - przeciwnik od razu zlo- 
kalizuje Waszą pozycję. 





Pierwsza z serii map „turniejowych”. Bardzo pro- 
sta i bardzo mała. Na jednym z końców znajduje 
się pomieszczenie z zółtą zbroją (jedyną na tej ma- 
pie) oraz shotgunem. Obok tego pokoju jest tu ko- 
lejny z Quadem lub Regeneracją (artefakty respa- 
wnują się losowo). Na drugim końcu mapy mieści 
się pomieszczenie z rakietnicą, która jest tu bronią 
dominującą. Ścieżka wojenna przedstawia się za- 
tem następująco: zbroja, shotgun, Quad/Regene- 
racja, rakietnica. Przy takiej kontroli mapy nie po- 
winniście dostawać w tyłek. 
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OSTOUANET - THE PROVING GROUNOS 


Oto mapa, na której Fatality w pięknym stylu pokonał 
Makaveliego podczas finałów „XSI Invitational”. Na 
czym polegał jego sukces? Diugo by mówić o umie- 
jętnościach „naprawdę profesjonalnego” gracza... 

Aby odnosić zwycięstwa na Q3Tourney2, powinie- 
neś zapamiętać trzy istotne słowa: rakietnica, żółta 
zbroja oraz spawara. Co ciekawe, wszystkie te przed- 
mioty (na mapie znajdują się dwie zbroje) położone 
są niedaleko siebie. Rakietnica jest na dolnym pozio- 
mie mapy, pierwsza zbroja na górze, zaś za telepor- 
tem znajdziemy kolejną zbroję oraz sprawarę. 


QGTOURNEY 3 - HELL'S GATE 


Oto jedna z moich ulubionych map, na której brak 
umiejętnego posługiwania Railgunem równa się czę- 
stej śmierci. Hell's Gate, jak na typową mapę „jeden 
na jeden”, jest małych rozmiarów. Wyjścia z dwóch 
naprzeciwległych pokojów (w ich środku są wyrzut- 
nie) połączone zostały mostem, na którego środku 
znajduje się Battle-Suit. Chodzenie po moście jest 
bardzo ryzykownym przedsięwzięciem - wystarczy 
kilka celnych strzałów z Machineguna (nie wspomi- 
nając o celnie wymierzoną rakietą pod nogi), by po- 
słać Cię w piekielną otchiań. Bądź więc ostrożny i 
jak najszybciej kieruj się na „pewny grunt”. 
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E Oto i galeria 
chwały naszego re- 
dakcyjnego wymia- 
tacza - Groovego. 


DET 


Żeby rządzić na Tourney3, musisz po prostu perfek- 
cyjnie strzelać z Raila. Graj w defensywie i trzymaj 
przeciwnika na odległość. Nie pomoże mu ani ra- 
kietnica ani plasma gun (pukawki te są przydatne 
podczas starć w pomieszczeniach ze zbrojami). 
Rzecz jasna nie zapominaj o zbrojach - w szczegó|- 
ności czerwonej, oraz Battle Suit (respawn co 90 se- 
kund), który ochroni Cię przed ewentualnymi strza- 
tami z rakietnicy. 


(3DM17 - THE LONGEST VARD 


Na szaloną popularność tej mapy wpłynął fakt, 
iż światło dzienne ujrzata już podczas pierwszej 
odsłony „Q3Testu”. Perfekcyjne (przez duże P) 
opanowanie Railguna połączone z laserową 
celnością z rakietnicy, są kluczami do odniesie- 
nia zwycięstwa. Cała mapa stanowi otwartą 
przestrzeń, na platformach znajdują się tzw. 
„wyrzutnie” posiadające szereg zastosowań. 
Radzę je opanować. 

Na najwyższej platformie znajduje się Quad. O 
ile w grach „jeden na jeden”, ze względu na dużą 
przewagę pożądane jest wyłączenie tego artefak- 
tu, tyle w FFA dopakowana dwururka potrafi nie- 
źle namieszać. Nie zapomnijcie także o czerwonej 
zbroi (o wiele szybciej można ją zdobyć przez tele- 
port) i MegaHealth. 
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| ARTEFAKTY _ 


1.QUAD DAMAGE 

Efekt: zwiększa moc broni 4x 

Czas trwania: 30 sekund 
Respawn: 90 sekund, minuta na 


Q3Toumeyl, trzy minuty na 
Q3Tourney5 

Mapy: Q3DM4, Q3DM6, Q3DM7, 
Q3DM8, Q3DM10, Q3DMI1, 
Q3DM12, Q3DM13, Q3DM14, 
Q3DM15, Q3DM17, Q3DMI8, 
Q3DM19, Q3TOURNEY1, 
Q3TOURNEY5 


Quad, który zwiększa moc broni 
czterokrotnie, jest jednym z najbar- 
dziej pożądanych powerup'ów w 
aałej grze. Każda, nawet najsłabsza 
broń (jak Machinegun) dostaje 
prawdziwego kopa, stając się 
śmiertelnym zagrożeniem dla prze- 
ciwnika. Większość graczy po zdo- 
byciu Quada zmienia broń na ra- 
kietnicę. Fakt - taka mieszanka kosi 
rywali z zawrotną prędkością. Trze- 
ba jednak uważać, żeby w wirze 
walki nie strzelić sobie pod nogi lub 
prosto w przeciwnika, gdy ten znaj- 
duje się przy nas. Uzbrojeniem, któ- 
rego nie warto dopakowywać to 
Railgun oraz BFG. Obydwie są na 
tyle mocne, że nie potrzebują do- 
datkowego „wzmacniacza”, by wy- 
rządzić przeciwnikowi szkody. 


2.INVISIBILITY 

Efekt; niewidzialność 
Czas trwania: 30 sekund 
Respawn: 90 sekund 
Mapy: Q3DM8, Q3DM10 


W grach FFA umiejętne wykorzysta- 
nie 30 sekund niewidzialności może 
zebrać dla Ciebie dużą ilość fragów. 
Artefakt ten najlepiej stosować w 
zaludnionych pokojach, gdzie 
prawdopodobnie wszyscy Cię zig- 
norują (nie będziesz widoczny). Nie- 
widzialność jest także przydatna w 
zdejmowaniu kamperów. 


3.HASTE 

Efekt: przyspieszenie 
Czas trwania: 30 sekund 
Respawn: 90 sekund 
Mapy: Q3DM2, Q3DM11 


Rzadki (bo występuje jedynie na 
dwóch mapach), jednakże potężny 
artefakt, którego posiadanie jest sil- 
nie zalecane. Szybkość broni igracza 
podpakowanego Hastem zwiększa 
się do dwóch razy. Jakie są tego za- 
lety, chyba nie muszę mówić. Nawet 
słaba broń stanowi dla rywala 
śmiertelne zagrożenie (swą moc 
szczególnie zwiększa dwururka). Pa- 
miętaj, że aby umiejętnie wykorzy: 
stać Haste, musisz celnie strzelać. 


4.BATTLE SUIT 
Efekt: protekcja przed splash 
damage'em. 














Czas trwania: 30 sekund 
Respawn: 90 sekund 
Mapy: Q3TOURNEY3, Q3DM15 


Oto artefakt, który na Q3DM15 po- 
trafi zdziałać cuda. Mający na sobie 
Battle Suit gracz jest chroniony 
przed rakietowym splash-dama- 
gem oraz lawą, co nieraz pozwoli 
mu wyjść z opresji (szczególnie że 
rakietnica jest na tej mapie najlep- 
szą bronią). 


5.FLIGHT 

Efekt: latanie 

Czas trwania: 30 sekund 
Respawn: 90 sekund 
Mapy: Q3DM19 


Flight znajduje się tylko na jednej 
mapie, Apocalypse Void i stano- 
wi na niej duże ułatwienie. Dzię- 
ki niemu w łatwy sposób dosta- 
niesz się na platformy, które nor- 
malnie mogłyby zająć nawet minu- 
tę. Dużą wadą tego Flightu jest je- 
go ślamazamość. Do czasu, gdy 
przelecisz na upragnione miejsce w 
mapie, artefakt może się już wy- 
czerpać. Umiejętność latania jest 
szczególnie przydatna przeciwko 
graczom strzelającym z rakietnicy. 


6.REGENERATION 

Efekt: regeneracja zdrowia 

Czas trwania: 30 sekund 
Respawn: do dwóch minut (1 mi- 
nuta na Q3Tourney1) 

Mapy: Q3TOURNEY1, Q3DM10, 
Q3DM12 


Regeneracja to efekt znany już z 
popularnych MODów „Capture 
The Flag". W „Q3A” artefakt ten 
regeneruje zdrowie w zależności 
od wyjściowego stanu. Jeżeli po- 
siadasz mniej niż 100%, zdrowie 
będzie się zwiększać o 15%. Z 
kolei, gdy Twój stan wynosi 
100% lub ponad, zdrowie będzie 
się podnosić jedynie o 5%. I tak 
przez 30 sekund lub do osiągnię- 
cia maksymalnej liczby 200%. 
Posiadając Regenerację warto 
zaryzykować i rzucić się w samo 
centrum walki. Pamiętaj jednak, 
że nie ochroni Cię ona przed cel- 
nymi uderzeniami z rakietnicy czy 
Railguna. Bądź więc ostrożny. 


7.PERSONAL TELEPORTER 

Efekt: teleportuje w losowe miejsce 
Czas trwania: do wykorzystania 
Respawn: Do minuty 

Mapy: Q3DM6, Q3DM7, 
Q3DM15, Q3DM18, Q3DM19, 
Q3TOURNEY6 


Teleporter ma szereg zastosowań. 


Przede wszystkim jest nieoceniony 
podczas ucieczek, kiedy Twoje szan- 
Se na przeżycie są nikłe. W grach 
FFA z kolei teleporter może Cię prze- 
nieść w sam wir walki. 
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12 GROSZY 0 UZBROJENIU... 


Poprzednia część, która całkowicie została oddana 
poradom głównym, nie zawierała żadnych informa- 
cji o tak ważnym fundamencie w deathmatchu, ja- 
kim jest uzbrojenie. Wyjątkiem była rakietnica, ta je- 
dnak nie stanowi złotego środka. Co zatem powin- 
niśmy wiedzieć o innych pukawkach? 


1. Gaunlet - nie jest to broń, którą powinniśmy się 
chwalić podczas walki - tatwy frag dla przeciwnika 
bytby zagwarantowany. Używaj w konieczności. 

2. Machinegun - broń, która z pozoru wydawać się 
może zabawką dla niewinnych dziewczynek, tak 
naprawdę jest istotną podczas pojedynków. W nie- 
których sytuacjach po prostu lepiej używać tej pro- 
stej pukawki, np. po celnym strzale z raila, by wy- 
kończyć przeciwnika lub na dalekie odległości, 
gdzie rakietnica nie zdziałataby wiele. 

3. Shotgun - w walce „jeden na jeden”, dwururka 
wymiata jak nigdy dotąd. Na wielu mapach broń 
ta stosowana jest wręcz nagminnie. Nie dziwne - 
jeden celny strzał z bliskiej odległości może ująć 
przeciwnikowi nawet do 50% życia. 

4. Granatnik - już nie tak efektywny jak w po- 
przednich częściach, ale nadal potrafi zdziałać 
wiele. Sprytni gracze użyją go na pewno pod- 
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Spotkanie w tzw. 
wąskim gronie. 
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PWOCGAECZŁO 
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DOJOWZ 


czas ucieczek do blokowaia drogi rywalowi albo 
rzucą w tłum. A nóż jakiś zabłąkany granat 
„odrąbie” komuś nóżkę... 

5. Plasmagun - udany powrót z „Dooma”. Choler- 
nie silna i nad wyraz szybka. Plazmówka najlep- 
sze osiągi wyciąga w ciasnych korytarzach. 

6. Railgun - broń, jeżeli której nie opanujecie, nie 
macie szans na wygranie jakiegokolwiek pojedyn- 
ku. Railgun jednym precyzyjnym strzałem potrafi 
odjąć do 100% życia. 


WIEDZ, IE. 


Respawn: 

- broni wynosi 5 sekund; 
- amunicji - 40 sekund; 
- zdrowia - 35 sekund; 


- zbroi - 25 sekund; FRAGGING MAESTRO! 









































NOVALOGIC - Twe aRT OF wAR: 


Prawie 40 ton stali, silnik o mocy setek 
koni mechanicznych i wielkie działo, zdolne 
trafić cel w nocy z odległości 2 km. Seria 

Se CE WEZ eEj ez CCU WZW EJE) 
symulacji czołgu. W każdej części gracze 
-VISECE CHWEe CH CHCE NZZT OJ! 
i. wręcz perfekcyjnym oddaniem realiów 
bitwy - pancernej. Trzecia część bije 
wszystkie na głowę. 


BOYD 


JIA 


WIŚCIE DECYDUJ| 





Druga część doskonale sprzedającej się 
symulacji działań oddziału specjalnego 
armii Stanów Zjednoczonych. Do wyboru 
40 perfekcyjnie dopracowanych pod 
względem taktycznym | graficznym misji. 
Wiele nowych rodzajów broni, wypo- 
sażenia i nowe rozkazy wydawane pod- 
władnym, pomogą w wykonaniu zadania. 
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KONTYNUACJA NAJLEPSZEGO NA SWIEĆ 


NOVALOGIC 





F-22 to pierwszy i dotychczas jedyny 
myśliwiec piątej generacji. Był on projek- 
WEW EKONEe=st=Neai koce ORSAY NAA 
trudny do wykrycia i potężnie uzbrojony. 
Przed Tobą ponad 50. nowych misji. 
Począwszy od przechwycenia porwanego 
B74/ po precyzyjne bombardowanie 
wyrzutni ICBM. Niesamowita rozgrywka 
do 128 graczy na serwerze z wykorzys- 
taniem komunikacji głosowej. 


KO TYPERÓW 


% MZ OIEDZCYA 
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| Każdy kto do końca kwietnia zamówi roczną prenumeratę „Gier Komputerowych Edycja CD” otrzyma za 




















darmo grę komputerową! Możesz wybrać jeden dowolny tytuł z 18 zamieszczonych poniżej gier. 
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R RALLY CHAWPIOJÓJJSK,. 


| Jak zamawiać. Roczna prenumerata GK CD plus promocyjna gra wraz z kosztami pakowania i KOSY wynosi 130,00 zł. Taką kwotę 


należy przelać na konto bankowe za pomocą zamieszczonego obok blankietu. W tym celu należy udać SĘ do najbliższego urzędu poczto- 
wego lub banku. Proszę pamiętać o podaniu nazwy wybrańej gry w przypadku wyboru opcji z grą — 130,00 zł. Prosimy o czytelne 


| wypełnienie blankietu. Możliwe są również inne warianty prenumeraty tj. potroczna z CD lub bez oraz roczna bez CD, ale do tych 








wariantów prenumeraty pełna gra nie przystuguje. Uwaga! Wysytka gry nastąpi w przeciągu 35 dni i nadana zostanie oddzielnie. 
feklamacje I zapytania proszę kierować pod tel (6-22) 815-42-20 w godz, $-/6 od pn-pt 3 
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| Na zamieszczonym obok blankiecie należy wymieni 





zamawiane numery archiwalne, następnie zsumować 
zamieszczone poniżej kwoty i doliczyć 2 zł (opłatę za wysył- 
kę). Wpłaty dokonujemy na poczcie lub w banku. Prosimy 
o czytelne wypełnienie blankietu! Uwaga, nie przy- 
jmujemy zamówień telefonicznie. Okres realizacji 30 dni. 
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GK 3/00 ż GK 2/00 GK 1/00 
GKCD3/00 1 zł GK CD 2/00 GK CD 1/00 


TUZTMAMEZEMI 













GK 10/99 
zł GK CD 10/99 






GK 12/99 M GK 11/99 
GK CD 12/99 9.95zł GKCD 11/99 








GK 9/99 


zł GK8/99 ) GK 7/99 
GK CD 9/99 9.95 zł 


GK CD 8/99 GK CD 7/99 





GK 6/99 ) zł GK5/99 „99 zł GK 4/99 


GK CD 6/99 


Zamawiając 2 lub więcej numerów płacisz 
mniej! Po 3 zł za edycję zwykłą i 5 za edycję 
CD. Koszty wysyłki bez zmian (dwa złote). 


GK CD 5/99 GK CD 4/99 


BD 10 DEMI NAJSZYBSZYCH GIER WYSCIGOWYCH 
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KSIĄZKĘ Z ROZWIĄZANIAMI. 4 : 55. 
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ZWZ ETZ GITD] 
ZOT WANEJ 
TURISMO 2, MICRO MANIACS, COLONY WARS: RED SUN, TEAM BUDDIES 


NAJWIĘKSZEGO NA ŚWIECIE 
PISMA O PLAYSTATION. 
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if | PŁYTA CD Z ZESTAWEM 
EKSKLUZYWNYCH DEM! 






> MIESIĘCZNIK O UNIKALNEJ FORMULE. 


ZAWIERA BARDZO. 
JE PORADNIKI 
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ywiad z Naczelnym Suchockim, 
którego przydybałem w toalecie z 
„Hodowlą roślin dla zaawansowa- 
nych”... w ręku. 
HOT: Co to, uprawiamy grzeszne 
zachowania toaletowe? 
MAREK SUCHOCKI: Kiedy ja... ja... tylko... 
oglądam roślinki... 
H: Czy te roślinki są ubrane? 
MS: No... nie... 
H: Ano właśnie! 
MS: Zaraz, zaraz... to ja tu rządzę! Hot! Won do 
roboty! Co ty mi tu o roślinkach... zboku jeden! 


Jak donoszą nasze kroniki, następnego dnia 
w toalecie znaleziono ciało Naczelnego z bło- 
gim uśmiechem na twarzy. Na podłodze leżało 


pismo „Hodowla...”, z którego wystawat po- 
mięty numer „GOŁYCH KOBITEK”. 


Zastępcę Naczelnego (tu byto o kogo chodzi, 
ale jak wiecie... sami wiecie), nazwijmy go 
KLAPEK. 

HOT. Dlaczego jest pan taki tajemniczy? 
(TEKST ZDJĘTY PRZEZ WIADOMO KOGO) 


HA teraz: STEFANAGZDZICHA ROZWAŻANIA 
O TEŚCIOWYCH. 

S: Okradli minie piwnicę. Po raz czwarty w tym 
tygodniu. 

Z: Musisz się jakoś zabezpieczyć. 

S: Myślę o tym, aby powiesić w piwnicy zdjen- 
cie swojej teściowej. 








_ 78 Gry Komputerowe Kwiecień 


ODCINEK JEDENASTY 


Witajta! Dziś, zgodnie z obietnicą, będzie to, co miało być! 
Co, kurde, zdziwieni? Ja też czasem nie kłamię! 
j Der Hot vel Kamienny 


Arsch. Nic go nie wzru- 
szy, nawet grochówa! 









BWA 


HOT 


Z: Zwariowałeś? Nie lu- 
bię złodziei, ale nie 
chcesz chyba odpowia- 
dać za morderstwo? 

S: Morderstwo?  Słu- 
chaj, przecież nie wie- 
szam tam zdjęcia twojej 
żony. 

Z: Powieś lepiej swoją w 
bikini, choć i tak trudno 
jest ją odróżnić od tej 
twojej mamusi. 

S$: Mówisz tak, jakby 
między twoimi paniami 
była jakaś różnica. 

Z: Taaaa, jak twoja się 
wybrała do mnie z wami 
na dziatkie, to się nawet 
ślepe krety wyprowadziły. 

S: A ty myślisz, że po wojnie dlaczego były pu- 
ste wsie po drodze do Częstochowy? Bo twoja 
ruszyła w pielgrzymkę. 

Z: Wychodzi na to, że Hitler przegrat wojnę, bo 
nie miał zdjęcia twojej teściowej. Chociaż ra- 
czej miał. W końcu popełnił samobójstwo. 

S: Widzisz moja przyczyniła się do tego, że za- 
panował pokój na Ziemi. 

Z: Ale u Ruskich się leją... a właśnie, gdzie ma- 
musia była na wczasach? 

S: Ty... a właściwie... a gdzie byta twoja pod- 
czas zamachu na Kenediego? 

Z: Jakiego Diego? 

S: Tego prezydenta USA, co go zabił facet 
strzałem. 
Z: A co to ma wspólnego z moją teściową? = 
S: Bo to do niej celowat. 

Z: A wiesz co się stało w grudniu 1981 roku, 
jak twoja przeszta koto gnachu PZPR? 

S: Znam inną wersję! Twoja przeszta koło 
ruskiego garnizonu i wzrosła tam liczba 
samobójstw! 

Z: Taaaa? A twoja to cyklistka, satanistka i ... 
masonka a nawet discopolo! 

S:A Twoja jest pomiotem Szatana i Stalina i 
glutem w nosie małpy z Z00. 

Z: Chwilka, o kim my mówimy? O żonach czy 
teściowych? = 

S: No, czekaj, to trudno rozróżnić tak na oko... 
ale my akurat o teściowych. 

Z: Nie wydaje ci się, że akurat dla naszych... 
khem... mamuś to komplementy? 





NAMI RZONI 


czyli śmietanka nietowarzyska GK, albo „cho no tu HOT!” 





S$: Może dla twojej. Moja jest ekstra i nie zastu- 
guje na takie traktowanie! 

Z: Jasne, jasne. 

S: Nie wierzysz? Jak przyjeżdża do nas, to po- 
daje mi piwko, kapcie, gazetkę. 

Z: | co? 

S$: No... i każe mi zjeżdżać, ale liczy się fakt! 
Z: Wiesz co? Chodźmy na piffo! 

$: Ty, ale ona zawsze każe mi zjeżdżać, chlip, 
zawsze, chlip, jak ja jej nienawidzę... 

Z: Nie płacz, moja jest gorsza. 

S$: Nieprawda, moja jest najgorsza! 

Z: Pieprzysz! Moja jak się odezwie, to zakłóca 
nawet kuchenki mikrofalowe. 

S: A moja jak pierdnie to wojewoda ogłasza 
klęskę urodzaju! 

Z: A moja ma taką twarz, że jak poszta na po- 
grzeb znajomego to grabarze ją także chcieli od 
razu zakopać. 

S$: A moja po każdej emisji „997” nie wychodzi 
z domu przez dwa dni, bo wygląda jak wszyscy 
bandyci, denaci i inni pokazywani w tym pro- 
gramie. 

Z: Moja jest tak wredna, że trzyma u siebie w 
barku butelkę wódki z zaspawanym korkiem i 
przyklejoną do półki. Zbić się nie da, bo szkło 
pancerne! 

S$: C000000000000000000000001! Idę 
zabić tę starą rurę! 


HE O tym, że JAGD52 jest głupi wiedzą wszys- 
cy. O tym, że nasza CORECTORCA jest kobietą 
(co za wstyd!) też (w końcu to kobiety są przy- 
czyną wszelkich wojen, to o czymś świadczy, 
tak więc Hot - miej to na uwadze - dop. Mada). 
To, że HOT jest kretynem także nie budzi emo- 
cji. Ale żeby zastępca naczelnego miał wąsy? 
To jest, kurde, skandal! 
| tym optymistycznym akcentem kończę ten 
odcinek 
Przemysław HOT Gorący 
(e-mail:pgoracyQcgs.com.pl) 
PS.: Dziś nie będzie peesów 
PS. Korektorka Magdalena (Mada) już nie ma si- 
ły do indolencji (proszę sprawdzić w Słowniku 
Wyrazów Obcych) Hota, który ostatnio wpływa 
destrukcyjnie na moje i tak chaotyczne, pozba- 
wione pozytywnej energii życie. (dop. Mada). 


FE Umiejętności masko- 
wania ma nasz gieroj 
opanowane do perfekcji. 
Tutaj w stroju pijanisty. 


= 
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Tradycyjnie początek roku mija pod znakiem różnego 
rodzaju plebiscytów, podsumowań i związanych z tym 
imprez na których wręczane są nagrody. 


„SĘ, 
h 


scary za największe osiągnięcia fil- 
mowe, Grammy dla branży muzy- 
| cznej, to te najbardziej prestiżowe, a 

| więc i najbardziej pożądane. W Pol- 

57 sce również nie brakuje imprez wzo- 
rowanych na tych największych, a w ostatnim 
czasie nastąpił ich prawdziwy wysyp. Ledwo 
oswoiliśmy się z Fryderykami, a już mamy 
Wiktory, Orły, Złote Kaczki. W tych wszy- 
stkich nowych imprezach zabrakło jednak 
miejsca na gry komputerowe. 

Z niecierpliwością czekałem na polski odpo- 
wiednik Oscarów w branży gier. Niestety, ta 
stosunkowo młoda dziedzina rozrywki trakto- 
wana była od dawna po macoszemu i nie mia- 
ła szczęścia do swojej nagrody. Czyniono 
wprawdzie próby „doklejenia” gier komputero- 
wych do targów „Play-Box”, nagradzano gry 
na cyklicznej imprezie „Gambleriada”, wrę- 
czano okazjonalne wyróżnienia poszczegó|- 
nych redakcji pism komputerowych, ale to 
wszystko zbyt mało dla tak prężnie rozwijają- 
cej się gałęzi rozrywki. Obecnie „aambleriady” 
już nie ma, „Play-Box” ograniczył się tylko do 
muzyki, więc zabrakło i tej skromnej namia- 





stki. Kiedy więc dowiedziałem się, że Empik 
postanowił powołać do życia własny plebiscyt 
z własnymi nagrodami i wyróżnieniami, w któ- 
rym pod uwagę będą brane także gry kompu- 
terowe i programy multimedialne, byłem na- 
prawdę usatysfakcjonowany. Imprezę nazwa- 
no Asy Empiku, a jej zasady przedstawiają się 
następująco. O nagrody ubiegały się książki, 
płyty, gry i programy multimedialne, które w 
ubiegłym roku cieszyły się największą popular- 
nością wśród klientów sieci salonów Empik. 
Ponadto siedmioosobowa kapituła pod wodą 
Tomasza Raczka wybrała i przyznała nagrodę 
za Wydarzenie Roku. 

Uroczysta gala wraz z wręczeniem nagród 
odbyta się w warszawskiej Filharmonii Naro- 
dowej. Nagrody As Empiku 1999 przyznano 
w sześciu kategoriach. | tak za najlepszą pol- 
ską książkę uznano „Jak wytrzymać z męż- 
czyzną” Joanny Chmielewskiej. W kategorii 
książka zagraniczna Asa Empiku dostała 
książka „Alchemik” Paulo Coelho. Najlepiej 
sprzedawaną polskim albumem muzycznym 
była „Kayah i Bregović”, a zagraniczna „Ame- 
ricana” zespołu „The Offspring”. 


KONKURSY 


Witam! Oprócz tradycyjnego konkursu Gier Komputerowych 
szczerze polecam Wam dodatkowe dwie „imprezki” sponsoro- 
wane przez firmy: IPS Computer Group i Mirage Software. 
Możecie stać się szczęśliwymi posiadaczami dziesięciu(!) 
wspaniałych gier „The Sims”, a także modemu oraz sześciu 


gier firmy Novalogic. 


ODPOWIEDZI 


Bi Odpowiedzi na pytania z poprzedniego 
numeru: 

1. Główny bohater gry „Nocturne” nazywa się 
Stranger. 

2. Mogą to być m.in. „SimCity”, „SimTower”, 

„The Sims" 


E Pytania na ten miesiąc: 

1. Ile samochodów dostępnych będzie'w grze 
"Rally Masters'?. 

2. Gdzie pracuje główny bohater gry „Flojd”? 


Termin nadsytania odpowiedzi upływa 
25.04.2000. 





KRZYCHOO 
ULCLULM 
El Nagrody: 
1. „USAF” 


2. „F.A. Premier League” 
3. 2x „Imperium Galactica” 


El Oto zwycięzcy z numeru 2/2000: 
1. Wojciech Bobicz z Giżycka 

2. Rafat Borkowski z Nowego Lasu 
3. Olaf Artymiuk z Warszawy 





E Zwycięzcy konkursu „Theme Park World”: 
Gry „Theme Park World” otrzymują: 

1. Andrzej Dębowski z Elbląga 

2. Sławomir Rejek z Bytomia 

3. Joanna Gawrońska z Lublina 





As Empiku 1999 dla najlepszej gry kompu- 
erowej przypadł w udziale produktowi „Bal- 
durs Gate” dystrybuowanemu przez firmę 
CD-Projekt, zaś za najlepszy program multi- 
medialny uznano „EuroPlus+ Reward”. W 
przypadku tego programu odnotować należy, 
że głos kapituły dokładnie pokryt się z wybo- 
rem klientów Empiku, gdyż zaszczytny tytuł 
Wydarzenie Roku (i czek na 10 tys. zt.) przy- 
padł również programowi „EuroP- 
us+Reward". Twórca tego interaktywnego 
ursu języka angielskiego, firma Young Digital 
Poland przekazała nagrodę pieniężną na rzecz 
Fundacji Edukacji Ekonomicznej dla wsparcia 
rządowego programu „Interklasa”. To piękny 
gest, ale pięknie i wytwornie było podczas ca- 
ej uroczystej gali. Nie zmąciły tej atmosfery li- 
czne wpadki techniczne, które traktowano z 
humorem, zrzucając je na karb „niemowlęce- 
go” wieku imprezy. Mamy nadzieję, że nie byta 
'0 pierwsza impreza z cyklu Asy Empiku, a jej 
następne edycje wejdą na stałe do kalenda- 
rium branży. 





Odpowiedzi na kartach pocztowych z 
naklejonym kuponem przysyłajcie na: 


GRY KOMPUTEROWE 
al. Marsa 6 
04-202 Warszawa 





4. Kamil Jaglikowski z Nowego Miasta 
5. Marian Wiśniewski z Poznania 


Nagrody niespodzianki otrzymują: 
1. Jerzy Bukowski z Płocka 
2. Paweł Szarek ze Świebodzina 
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E To się nazywa 
prawdziwa sztuka! 





owa oczywiście o tych 

dowcipasach, które koń- 
PHM cząsięco najwyżej drob- 
BP ną połajanką. Zapomnij- 
cie więc o blokowaniu zapór na 
przejazdach kolejowych, czy wy- 
stawaniu przed sklepem monopo- 
lowym z napisem „gnijcie promi- 
le”. Oczywiście w niczym nie prze- 
szkadzać Wam nie powinien fakt, 
że nasza Correctorka Magda wtaś- 
nie ogtosiła sezon polowań na Ho- 
ty. Nareszcie!!! 

W naszej redakcyjnej przed- 
sprzedaży można nabyć talony o 
wartości nominalnej: jednego 
krzesła, drewnianej pałki i wiadra 
pomyj. Oczywiście liczy się kolej- 
ność zgłoszeń, zaś banknoty z naj- 
wyższym  nominałem zyskają 
ogólnoredakcyjny aplauz, a ich 
nadawcy zyskają możliwość do- 
datkowego ciśnięcia w Hocisko 
stekiem pomyj. Właściwe steki 
właśnie się nurzają w wyciśniętej 
posoce z młodego Hotha. Howgh! 





E „Baardzo spodobała mi się 
książeczka, jaką znalazłem w 
ostatnim wydaniu GK CD. Jestem 
fanem „Finala”, a ósemeczkę 
uważam za szczytowe osiągnięcie 





80 Gry Komputerowe Kwiecień 


gatunku. Czy można spytać, co 
będzie następnych dodatkach?” 
Piotrek Z. Bydgoszcz 


Można... 

A serio... Staramy się za wszel- 
ką cen zaspokoić gusta naszych 
Czytelników. Książeczki, jakie 
znajdziecie w edycji CD to ze- 
brana przez naszych redakcyjnych 
wymiataczy prawdziwa  gierco- 
wnicza śmietanka. W tym wyda- 
niu GK macie przed sobą solkę do 
„Planescape Torment”. Gra przed 
momentem trafiła na półki, a to co 
tutaj znajdziecie, to rozwiązanie 
do polskiej edycji tego megahitu. 
Niestety, nie możemy powiedzieć, 
Wam co znajdziecie w następnym 
numerze - nie jesteśmy sami na 
rynku! Losy edycji „książeczko- 
wej” spoczywają tylko i wyłącznie 
w Waszych rękach. Jeśli chcecie, 
by się ukazywała - kupujcie ją i 


wysyłajcie listy z propozycjami ty- 
tułów, jakie chcielibyście tam zo- 


baczyć. Przecież robimy to tylko i 
wyłącznie dla Was. 


EE Na wyraźną prośbę Hota, na 
poniższy list odpowie... HOT 
„Czemu macie takie denne Li- 
sty w tej rubryce?” 
e-mail doniósł 


No cóż, bo nikt nie pisze lep- 
szych. Ma się takich Czytelników, 
na jakich się zasłużyło, a jeśli do 
tego dodać fakt, iż prawdziwa 
sztuka epistolografii dawno umar- 
ta, nasz Tajemniczy Nieznajomy, 
otrzymasz prawdziwą odpowiedź. 
Teraz nikomu już się nie chce pi- 
sać listów, tylko Matuzalemy (o 
dzięki Wam, weterani! - dop. 
Jagd) pamiętające, jak wygląda 
długopis potrafią coś jeszcze wy- 
skrobać. Cała reszta przeszta na 
język obrazkowy i monosylaby. 
Oczywiście, jeżeli nie liczymy 
wspaniałych, cudownych ludzi 
czytających Paszczury. Ciao! 


Muszę jeszcze nad Hotem po- 
pracować - Jagd. 





PS. Dzięki za tak liczny odzew 
na rubrykę KLAPS! Czekam na je- 
szcze! Pamiętajcie tylko moje 
bobasy, że najlepiej by było, gdyby 
przychodziły do mnie JPEG-i o 
maksymalnej objętości 300 kb. 
Każda skrzynka pocztowa świata 
ma określoną objętość. Przypomi- 
nam mój namiar - rwawrzyniak 
Qcgs.com.pl. Oczywiście cze- 
kam także na Wasze Listy i uwagi 
o piśmie. Greetz! 








EAoto i prawdziwa 
jatka. Mniam! 
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El W jednym z moskiewskich 
przedszkoli pani pyta dzieci: 

— W jakim kraju dzieci mają 
najładniejsze zabawki? 

— W Związku Radzieckim! — 
odpowiadają chórem dzieci. 

— Aw jakim kraju dzieci mają 
najładniejsze ubranka? 

— W Związku Radzieckim! — 
znów odpowiadają dzieci. 

— Aw jakim kraju żyją najbar- 
dziej szczęśliwi ludzie? 

— W Związku Radzieckim! — je- 
szcze raz odpowiadają dzieci. 
Nagle nauczycielka zauważa, 
że jedno z dzieci stoi w kącie 

i płacze. 

— Wowa, dlaczego płaczesz? 

— Bo ja tak bardzo chciałbym mie- 
szkać w Związku Radzieckim!... 


El — Czy to prawda, że po kata- 
strofie w Czarnobylu nie można 
jeść jabiek? 

— Nieprawda. Jabika można 
jeść ile się chce, natomiast 
ogryzki należy zakopywać w zie- 
mi na głębokość co najmniej 
dwóch metrów. 


E Wojna. Do drzwi Stirlitza pod- 
chodzi tajny łącznik. W umówio- 
ny sposób stuka w drzwi, a po- 
tem podaje ustalone wcześniej 
hasło: 

— Czy tu wysyła się ludzi w 
kosmos? 

Głos zza drzwi odpowiada: 





bierz, do diabła! 


— Stirlitz mieszka piętro wyżej. 
Ale i tak nie ma go teraz, bo 
wziąt bombę i poszedł wysadzać 
most w powietrze. 


E Radziecki statek podpływa do 
afrykańskiego portu. Marynarz 
rzuca linę cumowniczą na brzeg, 
krzycząc do Murzyna stojącego 
na nabrzeżu: 

— Dierżi linu! 

Murzyn nie rozumie. Rosjanin 
znów rzuca linę, krzycząc: Dierżi 
linu! Murzyn stoi bez ruchu. 
Rosjanin pyta: 

— Gawari pa ruski? 

Cisza. 

— Parlez vous francais? 

Cisza. 

— Sprechen Sie Deutsch? 

Cisza. 

— Do you speak English? 

— Yes, | do! 

— No to dierżi linu!!! 


El Wysoko w powietrzu spotyka- 
ją się dwa płatki śniegu. 
Pierwszy pyta: 

— Gdzie lecisz? 

— Lecę w Tatry, na skocznię 
narciarską. 

— Aja na autostradę, zrobię ja- 
kiś karambol samochodowy! 


Ei Nauczycielka mówi do Jasia: 
— Jasiu, przeczytaj swoje wy- 
pracowanie o zimie. 

— Zima, na polu śnieg, dzieci 


itam! Dziś dowcipy, które znalazłem w swojej skrzynce 
mailowej, a przysłał je Adrian Olek z Gliwic. Weź pigułkę... 
weź pigułkę... weź pigułkę... weź pigułkę... weź pigułkę, no 


Ed | | Ą 


To GŁ GARDZO 
T jY WETERYNARZ. 
Poe szyśrciE 
ZWiERZĘTĄ GO 

LUGIŁY --- 


PAMIĘTASZ 
'qx ZOPEROWAŁ| 





rzucają się śnieżkami, jezioro 
zamarzło, a na nim wilki się 
pi...dolą... 

— Jasiu, źle! —woła nauczycielka 
— Pewnie że źle, bo tapy im się 
ślizgają! 


Ei — Kto to jest prawdziwy 
narciarz? 

— Człowiek, którego stać na luk- 
sus połamania nóg w bardzo 
znanej miejscowości górskiej, 
przy pomocy bajecznie drogiego 
sprzętu. 


[ Dziennikarz z Europy pyta 
Eskimosa: 

— Czy można u Was pracować, 
gdy temperatura spada poniżej 
40 stopni Celsjusza? 

— Można, ale wtedy do pracy 
używamy kobiet... 


El Potwora Frankensteina jadą- 
cego mercedesem zatrzymuje 
policjant z drogówki. 

— Przekroczył pan dozwoloną 
prędkość. Poproszę o prawo 
jazdy. 

Po zajrzeniu do prawa jazdy 
Frankensteina, policjant mówi: 
— (o za obrzydliwa morda! 
Na to Frankenstein: 

— Obrzydliwa? Lepiej niech pan 
spojrzy w lustro! 


E Przychodzi baba do lekarza i 
mówi: 


„DOWCIPY, RYSUNKI, NĄ WESOŁO — 


KoDA, ŻE NIE ZOSTAŁO 
JOŻ! ANI KAWAŁECZ Ke, 


"A7"B | 





Wasz HOT 


Saka 


— Jak tam mój Zbyszek po 
operacji? 

Na to lekarz: 

— To nie miała być sekcja 
zwłok? 


E Przychodzi żaba z skarpetą na 
głowie do lekarza. Lekarz się py- 
ta: Co pani dolega? 

— Koleś, nie żartuj sobie, to jest 
napad! 


E Na ulicy do doktora Franken- 
steina podchodzi facet i pyta: 

— Gdzie tutaj można dobrze 
zarobić? 

— W tamtym barze. 

Po pięciu minutach z baru wy- 
chodzi potwór Frankensteina. 
Ciągnie za sobą owego faceta z 
podbitymi oczami oraz wybitymi 
zębami i pyta: 

— Frajerze, chcesz zarobić jeszcze? 


Ei Przychodzi krasnoludek do 
apteki i mówi: 

— Poproszę tabletkę na żotądek. 
— Zapakować? 

— Nie, poturlam. 


TYM RAZEM 
NAGRODY 
OTRZYMUJĄ: 
E Adrian Olek 


z Gliwic 


Ei Krzysztof 
Nowicki 
z Bydgoszczy 
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Go zyskasz czytając 


zp Ea: Computer Arts? 
eNauczysz się korzystać z 
najpopularniejszych 
programów graficznych 
dzięki specjalnym kursom 
zamieszczonym w piśmie. 
ePoznasz tajniki cyfrowej 
obróbki obrazu w oparciu 
o program Photoshop 

— comiesięczny cykl 
praktycznych ćwiczeń. 
eDowiesz się, w jaki spo- 
sób powstają m.in. gry 
komputerowe. 
= pan "zg, 8 ww _ ©Poznasz tajniki reali- 
| > : ZE WAr=T EJ ATa 

efektów specjalnych 










ons wykorzystywanych 

kszy O CA Ę 

ZO w filmowyh super- 
o - produkcjach. 


Jeśli chcesz być ze od innych, czytaj Computer Arts. 
Każdy numer zawiera krążek CD (RCA PC/Mac na któ- 
m znajdziesz elementy graficzne do IUSCHODIAKWCZU 
antastyczne galerie dzieł stworzonych przez światowej stawy 
grafików komputerowych, niesamowite, komputerowo rende- 
rowane filmy, dziesiątki przydatnych programów do grafiki. 





| UWAGA! PRONIOCJAI | 
Możesz otrzymać komplet promocyjny pięciu kolejnych 
numerów pisma 1-5/99 w cenie 50,00 zł lub nabyć 
pojedynczo dowolny numer w cenie 15,00 zi/egz. 


Aby zamówić pisma należy zwykłym przekazem 
| pocztowym prosimy nadać pieniądze na adres: 
Computer Arts, 04-202 Warszawa, ul.. Marsa 6. 


Na odwrocie blankietu, w miejscu na korespondencję 
należy podać tytuł pisma i zamawiane numery. 





„Computer Arts Polska Edycja” jest odpowiednikiem najpopularniejszego w Wielkiej Brytanii magazynu o grafice komputerowej. 
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Detaliczna sprzedaż wysyłkowa 


ć (0 22) 832-4: kan. 
MATSZNWETECCEJA 


I TA AC4/ 4 
jako jeden z pierwszych w Polsce. 


POOIOZOMYZY Wyłączny dystrybutor w Polsce 


WARSZAWA. ul. Mokotowska 71, tel. (0 22) 6296339 
OSTROŁĘKA, ul. Kilińskiego 44, tel. (029) 2217 
RADOM, ul. Witolda 6/8, tel. (0 48) 3600070 
SIEDLCE, ul. 3 Maja 23, tel. (0 25) 22757 














Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 
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